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Somite, un bun pewMI 

In ultima vreme, intrebarea care apare cel mai des pe buzele 
devoratorilor dejocuri, atunci cand aud pentru prima data de existenta 
vreunuiprodus nou, este: „Da\ jocul asta este bun?” 

Nici[ nu cred ca exista vreo intrebare care sa aiba un raspuns a tat de 
diticil. in primul rand, trebuie definit acest termen de... Joe bun”. Si, 
pentru a reusi acest lucru, trebuie sa privim un pic, cu foarte mare 
atentie, inauntrul nostru, pentru a afla ce fel de oameni suntem si ce 
asteptam noi de la un produs. 

Uldmele descoperiri tehnologice (si in special viteza fantastica cu 
care se deruleaza acestea) au impus standarde noi si tot mai inalte. Tot 
mai multi gameri pun accentul acum pe gradca si detaliu. intr-adevar, 
astazi un joc nu are aproape nici o sansa de succes daca nu are o gradca 
de exceptie, oricat de bun si revolutionar ar d el in rest Trebuie sa se 
bucure de tot felul de efecte speciale, care sa ne fure privirea, de aceea 
si vedem noi de decare data, in campaniile promotional, cuvinte destul 
de ciudate pentru unii oameni, mai putin familiarizati cu astfel de 
termeni: bilinear tittering, bump mapping, iluminare dinamica. Gradca 
are deci un rol din ce in ce mai important in determinarea udlizatorilor 
de a cumpara acel produs desi, daca stam sa ne gandim bine, nu este 
intotdeauna corect. Chiar daca de multe ori nu sesizdm acest lucru, 
fiindalul sonor al unui joc are si el o importanta covarsitoare. O muzica 
dinamica, care sa se potriveasca cu actiunea jocului si sa se schimbe in 
functie de evenimentele care se petrec pe monitoare, va avea un efect 
foarte placutasupra timpanelor noastre. Unui fantasy RPG i se potriveste 
mult mai bine o coloana sonora formata din cantece celtice, pe cand 
Wipeout, de exemplu, are un o muzica techno, foarte vie si plina de 
energie. 

Orice joc se construieste pe o poveste, o intriga, un storyline. Sau, 
ma rog, aproape toate. Un simulator de tenis nu are nevoie de un astfel 
de schelet. La randul ei, aceasta intriga poate conta foarte mult in 
economia jocului. Cu cat este mai complexa si cu intorsaturi de situadi 
neasteptate, cu atat este mai apreciata. Iar, in ultima vreme, se pune din 
ce in ce mai mult accentul pe povesdle cu dual multiplu. Ce inseamna 
acest lucru? Raspunsul este foarte simplu. Intriga unui astfel de joc se 
dezvolta in functie de acdunile gamerulului, iar deznodamantul va d 
ales in functie de ceea el a reusit sa realizeze pe tot parcursul jocului. 
Astfel, s-a prelungit viata unui joc pe piata, gamerul dind tentat sa-1 
joace de mai multe ori, mai ales daca i-a si placut 

Dar cel mai important factor, cel care atama cel mai greu in balanta 
noastra, este gameplay ul. Mai precis, jocul in sine. Conteaza aid foarte 
mult originalitatea si imaginatia producatorilor. Jocul trebuie sa de 
suddent de complex pentru a ne pastra in fata monitoarelor multe-multe 
ore, dar, in acelasi timp, trebuie sa ne ofere si o experienta de neuitat. 
Sunt foarte-foarte multe elemente care, toate imbinate, ne vordetermina 
sa continuam sa-1 jucam sau nu. De importanta vitala in aceste momente 
este feeling-ul, aceea senzatie de apartenenta la universul imaginat si 
creat de acea mana de programatori, si realismul simularii. La un simu¬ 
lator de fotbal trebuie sa te simti ca pe stadion, intr-un empire builder 
trebuie sa-ti lase impresia ca esti intr-adevar un monarh, la tirst person 
shooter adrenalina trebuie sa lucreze din greu, s.a.m.d. 

In timp, tot mai multe jocuri au inceputsa contina cam toate aceste 
elemente, inclusiv multiplayer-ul, care face ravagii atunci cand este bine 
conceput. Din aceasta cauza, si cerintele noastre au inceput sa de tot 
mai dure si mai greu de realizat Dar producatorii sunt constienti ca 
jocurile sunt o afacere foarte prodtabila, care functioneaza pe principiul 
cererii si ofertei. Si, de aceea, vor con tin ua sa-si stoarca celulele cenusii 
si ne vor bucura cu tot mai multe produse de calitate, strecurate pe id 
pe colo prin noianul de junkies, care, sa nu dm rai, dar exista destul de 
multe pe piata. 

Team LEVEL 



B-<lul Yictorici Nr.12 
Et. I - 2200 Bra$ov 

Tel/Fax: 068/415158, 
068/418728 

K-niail: levclfa chip.ro 

General Manager: 

Dan Badcscu 
Product Manager: 

Florian Railcanu 
(Mr. President) 

Secretar de redaefie: 

Ioana Tudor 

Redactor $cf adj.: 

C'laudiu Lcvcnte (Claude) 

Redactori: 

Sergiu Zichil (Sergio) 

Bogdan Dragan (Wild Snake) 
Cristian C'a§caval (K’shu) 
C'ristian Pop (Dr. Pepper) 

Marius Ghinca 

Managing Editor: 

Daniel Danila 

Grafica $i DTP: 

Sorin Gruia 

Publicitate: 

Krisztina Hazy 
Catalin Radu Sterca 

Marketing: 

Lconte Marginean 

Contabilitate: 

Maria Pargc 
Eva Szaszka 
Adrian Dumitru 
Distribute: 

Ioana Badcscu 
Lconte Marginean 

Adresa pentru 
corespondent^: 

O.P. 2, C.P. 4, 

2200 Bra$ov 

Pentru distribute contactafi: 
AS-COM SRL, tel: 01/2228542 

Pregatire Filmc: 

Artur REPRO LTD. Ungaria 

Montaj si tipar: 

Vcszprcmi Nyomda RT. 

Ungaria 

LEVEL este membra fondator 
al Biroului Roman de Audit al 
Tirajclor (BRAT). 

de luni pana vincri intre 
orelc 13.00 si 15.00. 


3 






CUPRIN! 










Cuprins CD. 6 

0 multime de demo-uri, 
numai bune de jucat. 


News. 8 

$tiri proaspete si calde. 


First Look 

EON . 16 

Un RPG care vS va fura 
pri virile. 


Grand Theft Auto 2 .. 

. 18 

... §i aventurile tanSrului 
hot continue. 

Experience. 20 

Un pas inainte in genul 3D 
shooter va fi f5cut in pielea 
unui extraterestru? 

Sinstar Unleashed . 

. 22 

LuptSm din nou impotriva 
extratere?trilor. 
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Filme 


Preview 

Nox. 24 

Westwood vrea sa arate 
ca stie sa produca si RPG-uri 
de calitate. 

Tachvon: The Fringe 

. 26 

Simulator spatial ce amin- 
te$te de bStranul Privateer. 

Invictus. 28 

0 posibila continuare a 
Odiseei lui Homer. 

Cutthroats: Terror 
Over Sea. 30 

Cu peticul pe ochi, pomim 
in cucerirea marilor. 

NHL Hockey 2000 .... 

. 32 

UN nou sezon de hochei 
incepe... la EA. 

Reach for the Stars .... 

. 34 

Un empire buileder spa¬ 
tial care se anunta destul de 
interesant. 

Rally Master. 36 

Sneicu’ nostru face din 
nou facultatea pe patru rod. 

Panzer Elite. 38 

Cu cascheta pe urechi si 
senilele in sant... 

Review 

Civilization: Test of 

Time. 42 

0 nou5 incercare de a 
atinge geniul lui Sid Meier 

Jagged Alliance 2. 

. 44 

„Mercenarii” lupta din 
nou pentru tine, uitand de 
PRO TV. 


Pizza Syndicate.... 46 

Pizza Boy is back in town... 
and he always keeps the change. 

Force 21. 48 

Cand China rosie se ho- 
taraste sa atace, iadul se dez- 
lSntuie pe planeta albastra. 

Star Trek: Starfleet 
Command ... . 50 

Fii tu insuti un Picard, 
daca nu cumva te decizi s3-l 
intreci in maiestrie. 

System Shock 2 ... 53 

Dupa mai bine de cinci 
ani, Shodan se hotaraste sa 
atace din nou. 

Warhammer 40000: 
Rites of War. 56 

Va oferim un Panter Ge¬ 
neral futurist. Acest joc 1-a lipsit 
de bucuriile vietii pe K’shu, 
pentru un timp indelungat. 

Darkstone. 58 

Un RPG care sa ne incal- 
zeasca sufletele pana la aparitia 
lui Diablo 2. 

NBA Inside Drive 

2000. 60 

Microsoft vrea, cu orice 
pret, sa monopolizeze orice 
segment al pietei de calcula- 
toare. 

Command & 

Conquer: Tiberian 
Sun . 62 

Dupa indelungi asteptari, 
C & C trece la un nou LEVEL 


Review Special 
Blizzard. 65 

Un mic viscol, o mare 
companie. 

Brood War. 66 


Razboiul celor trei rase 
continua pe Battle.NET. 


Starcraft. 68 

Cel mai bun joc de multi¬ 
player care s-a produs vreodata. 

Warcraft. 70 

Sa ne amintim cum a fost odata... 

Warcraft 2. 71 

Iarasi Warcraft? Ce amin- 
tiri placute ne stameste. 

Diablo. 72 

Hibridul Action/RPG 
care a cucerit o lume intreaga. 

Minireview 

Case Closed. 74 

Un board game pentru 
zilele ploioase si plictisitoare. 

Mayday. 74 

Din gramada de RTS-uri 
va mai prezentam inca unul. 

NFL Fever. 75 

Sanespargeminfiguricuunii 
dintre cei mai musculosi sportivL 

Tarzan . 75 

... coboara agale p-o liana 
pana la mama in casa. 

Playstation 

Speed Freaks. 76 

Iar Snake la volan? 

This is Football... 78 

sa-l ajutam un pic pe Hagi 
sa-si aduca aminte de vre- 
murile sale de glorie. 


Entrapment. 80 

Sean Connery, in rolul 
unui hotcelebru de opere de arta. 

Wild Wild West... 81 

Will Smith isi desfasoara 
din nou personalitatea debor- 
danta pe marile ecrane. 

Walkthrough 

System Shock 2. 

. 82 

Un joc de exceptie, un 
walkthrough la acelasi nivel. 

Hardware. 86 

Matrox vs. 3dfx, joystick- 
uri, volane, „?oricei”, tastaturi 
in test la LEVEL 

Multimedia 
America centrala via 
multimedia . 90 

Marius Ghinea ne dezva- 
luie secretele civilizatiei Maya. 

Epoci ale dezvoltarii 
artei. 91 

O scurta lectie de arta §i 
istorie. 

Greierele §i Furnica.. 

. 91 

Fabulele lui La Fontaine 
in format digital. 

Mr. Postman . 92 

Voi intrebafi, noi ras- 
pundem... 
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Mig Alley 

FarS velocity de Mach 3, 
rachete de tip J5re & forget”, 
doar lupte inversunate, fata in 
fata. Aceste lucruri sunt vala- 
bile pentru cerul de deasupra 
Coreei in anii ’50, dar, sa nu 
uitati ca MIG-urile erau, la 
vremea aceea, niste adversari 
formidabili. tnca mai sunt! 

NHL Hockey 2000 

NHL Hockey 2000 este 
biletul tau spre un sezon plin 
de actiune, in care hocheiul 
este rege, zeu si nu iarta pe 
cine nu cunoaste regulile 
jocului! 

Prince of Persia 3D 

Titlul este descendentul 
direct al celor doua jocuri 
clasice de aventura cu acelasi 
nume. Si de aceasta data va 
trebui sa salvezi printesa tinuta 
in captivitate. Are un engine 
modem, conceput integral cu 
ajutorul tehnologiei 3D. O 
urmare deosebita. 

Revenant 

Daca ti-ai facut un hobby 
din a te bate cu sabia si daca 
iti place Dark Fantasy, atunci 
Revenant este omul tau (oops, 
vroiam sa spun jocul tau!). 
RPG cu de toate: aventura din 
plin, lupta 3D si o graffca pe 
masura (cam 2 m inaltime). 

VRND - Notre Dame 

Haideti sa vizitam cate- 
drala Notre Dame de Paris! 
Daca va suna tentant invitatia 
mea, dar nu aveti bani de 
biletul de avion, atunci haideti 
pe NET si, cu ajutorul unui 
engine de Ureal, se va putea! 
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Driver 


Demo 

Abomination 

Strategic similara cu 
clasicul Syndicate. Controlezi 
un grup de agenti secret de 
elita si echipa ta va trebui sa 
opreasca o boala infricosa- 
toare, salvand, in acelasi timp, 
ramasitele civilizatiei umane. 

Battle Zone 2 

Urmare a strategiei 3D de 
succes. Jucatorul poate con- 
trola orice vehicul pe campul 
de batalie, din punctul de ve- 
dere al persoanei intai (1 st per¬ 
son view). Grafica de exceptie. 

Deer Avanger 2 

Cerbul Bimbo a apucat-o 
pe calea razbelului, §i asta 
numai din cauza ca cineva i-a 
omorat Jogodnicutza”! Alentie: 
De data aceasta e mai rau, mai 
furios si, pe deasupra, mai are 
§i o bazooka! 


Disciples 


Varia^iuni pe 
aceeasi tema data: 
Heroes of Might & 
Magic 3. Un nou TBS 
(Turn Based Strateg 
- strategic pe ture), d; 
cu patru rase fantastic 


Cea mai simpla 
cale de a descrie 
acest titlu: com- 
binatie intre 
Grand 
Theft 
Auto 


si Gran Turismo. Puteti vizita 
Chicago si alte orase ameri- 
cane, dar intr-un timp limitat 
(demo cu limita de timp). 


Force 21 

in secolul 21 fortele aliate 
ale americanilor si rusilor vor 
lupta impotriva chinezilor. Sa 
fie oare adevarat? Strategic si 
actiune 3D fare nici un pic de 
realism! 


totul intr-o atmosfera capti- 
vanta. Imaginati-va Final Fan¬ 
tasy combinat cu Incubation 
- cam asa va fi Gorky 17. 


GP500 


Un Grand Prix, clasa 500 
cmc, in care puteti intalni toti 
pilotii, circuitele si echipele la 
zi. Se joaca cel mai bine cu un 
joypad Freestyle Pro! 


Midtown Madness 


Freespace 2 

Daca va amintifi de prima 
parte, va puteti reintoarce in 
lumea in care GTVA se lupta 
cu rebelii, dar nu ca 
simplu soldat, ci 
ofi(er cu grad superior 

Gorky 17 

O imixtiune 
ingenioasa de 
horror cu 
actiune, 


Ce-ati spune de o cursa in 
mijlocul Chicago-ului, in orele 
de trafic maxim? Daca da, sa 
sti(i ca oponentii nu vor fi niste 
ageamii! Exista trei vehicule 
care pot fi conduse in acest 
demo: autobuz, Ford 
Mustang §i Panoz 
Roadster. 


Imagini 

Codename: Eagle 

Imaginative o lume in 
care primul rSzboi mondial nici 
nu a existat! Rusii se bat cu 
americanii, o droaie de spioni 
peste tot si multe alte „ima- 
ginatziuni” inedite. 

Faust 

Versiunea moderns a 
celebrei carti scrise de Goethe. 
Ca de obicei, cand avem un 
joc produs de Cryo Entertain¬ 
ment, ne asteptSm la graficS 
superbS si o intrigS se exceptie. 
Asa si este! 

Frontier Land 

In America secolului 19, 
sarcina ta este de a construi 
un imperiu al cSilor ferate si sS 
unesti coasta de Est cu cea de 
Vest. Frontier Land este simi¬ 
lar cu Railroad Tycoon 2, dar 
mult mai detaliaL 

Lemmings Revolution 

O „reinviere” (dacS pot 
spune asa) a binecunoscutului 
joc pe PC, un clasic de pe 
acum. 

Neverwinter Nights 

Un RPG adus nouS de 
creatorii lui Baldur’s Gate, 
care va suporta modul multi¬ 
player. Accesul la serverul 
acestui titlu va fi gratuit, spre 
deosebire de Ultima Online. 

OMF: Battlegrounds 

Dupe One Must Fall, vine 
in forte aceastS urmare. 
Dueluri de mari proportii ce se 


vor purta in arene imense, 
intre doi sau mai mulfi 
jucStori. 

Pharaoh 

De la Impresions vom 
avea parte de un alt titlu in ge- 
nul Caesar. De aceastS date 
esti binevenit in vechiul Egipt, 
in era faraonilor si, din cand in 
cSnd, poti sS construiesti si 
cate o piramidS. 

Septerra Core 

Un RPG science-fiction, 
cu o poveste foarte bine 
definite. O lume ineditS, in 
care se aflS situate sapte 
continente ce se rotesc, la alti- 
tudini diferite. 

Warhammer 4000: 
Agents of Death 

O nouS continuare a lui 
Warhammer 40000: Rites of 
War, dar cu un engine modi- 
ficat, si anume, cel dezvoltat 
special pentru Mortyr 2. 

Teme Desktop 

Dead 
Diablo 2 

Starcraft - Protoss 
Voodoo 

Updates 

Braveheart v3.22 
Call to Power vl.2 
Jagged Alliance 2 vl .04 
Kingpin vl.2 
Mig Alley vl.02 
Might & Magic 7 vl.l 
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NEWS 


Cei de la Activi¬ 
sion au anuntat un 
parteneriat cu Won. 
Net, care se va angaja 
sa fie gazda pe Internet 
a noua dintre jocurile 
ce urmeaza a fi lansate 
de Activision. Printre 
titluri se regaseste si un 
titlu din seria Heavy 
Gear. Firma nu a con- 
finnat stirea, dar surse 
neoficiale spun ca un 
engine |)entru joc s-ar 
alia in constructs si ca 
va folosi tehnologie de 
ultima ora. 


Antlantis II - con- 
tinuarea unei aventuri 
captivante. Jocul are o 
grafica superba, se 
deslasoara in China, Ti¬ 
bet, Irlanda, Sham- 
I bhala, in ordinea aleasa 
de jucator; peste 60 de 
personaje realist lu- 
crate in 3D; tone de 
quest-uri si puzzle-uri.... 
ramane de vazut jocul 
final. 

Time Machine - 
Un quest care are ca 
punct de plecare car- 
tea lui H.G. Wells, per- 
sonajul principal. Wells 
insusi, este proiectat cu 
800.000 ani in viitor 
intr-o lume misterioasa, 
devastata de „furtuni 
temporale”. Povestea 
suna bine, sa vedem 
cum arata jocul. 


3DO continua se¬ 
ria de jocuri cu solda- 
tei. Dupa ce a scos pe 
piata Army Men II, 
firma se pregateste de 
alte titluri noi, printre 
care se inscriu Sarge’s 
Heroes, Air Attack si 
Toys in Space, titluri 
care se vor gasi atat 
pentru PlayStation, Ga- 
meboy cat si pentru PC. 


ltl$ '99 

Targul cel mai mare $i mai tare din Europa a 
luat starlit. Ce-am vazut, ce-am auzit §i ce-am 
simtit... Nu cred ca am sa pot vreodata exprima 
in cuvinte. 


L ondra... Un oras civi- 
lizat, plin de oameni 
zambitori si frumosi, pe 
alocuri cu mintea batuta-n 
cuie... ECTS ’99 a fost destul 
de bine organizat si anul 
acesta. Firme din toata lumea 
au venit sa-si prezinte produse 
peste produse, joace peste 
joace $i, mai toti, au incercat 
sa fie amabili. Cum este privita 
Romania si, in general, Estul 
Europei de catre vestici... 
Tocmai aici e problema, ca nu 
este privita mai deloc. Nu 
suntem considerati vrednici 
nici macar de o privire 
aruncata in treacat. Oricum, 
sa speram ca lucrurile se vor 
schimba si vor merge in bine. 

Dupa spusele multora, 
ECTS ’99 a fost mai slab fata 
de anii trecuti. Au lipsit vreo 
cateva firme importante, cum 
ar fi Electronic Arts, id Soft¬ 
ware si Activision. Interesant 
este totusi ca EA a tinut totusi 
la renumele sau si a organizat 
o petrecere ca-n filme. in total 
au participat peste 20.000 de 
persoane si atmosfera a fost 
incendiara, mai ales ca toata 
„urgia” s-a petrecut undeva, 
intr-un underground... Super 
idee! Toti ne-am simtit bine si 
am avut ocazia sa dam tot ce-a 
fost mai bun din noi. 

Revenind la targ, ar mai fi 
de spus ca au lipsit show-urile, 
muzicile putemice §i femeile 


de rigoare (Lara Croft, de 
exemplu). E adevarat, pentru 
a atrage vizitatori, unele firme 
au angajat fete tinere, fru- 
moase si bine facute, care, o 
spun fara menajamente, au 
constituit deliciul targului sau 
bomboana de pe tort, cum se 
mai zice pe la noi prin re- 
dactiune. Singurul personaj 
demn de remarcat a fost'o 
englezoaica din standul firmei 


Titus, ce purta cu fala cos- 
tumul zeijei razboinice Xena. 
Hmm, era o gluma... 

in general, s-au vazut 
firmele ce dispun de bani grei. 
Acclaim, Cryo, Hasbro, Ubi- 
Soft, Take 2 Interactive, THQ... 
toate au avut standuri imense 
si extrem de bine concepute si 



amenajate. Firme importante 
ca Infogrames sau SCI, s-au 
multumit sa aiba doar pavi- 
lioane de discutii, unde nu 
puteai intra decat numai daca 
aveai o intalnire planificata cu 
cel putin o luna inainte. Dar, e 
OK! Sau nu e deloc OK, pentru 
ca totul a durat prea putin, 
mult prea putin... 

inca nu am terminat... Mai 
am multe sa va spun. Impre- 
sionanta a fost reclama ce s-a 
facut firmei PlayStation. Peste 


tot unde te uitai, dadeai cu 
ochii de PlayStation. Gentile 
cu PlayStation erau la dis¬ 
crete. S-a vazut, domne’, ca 
treaba era super-organizata... 
Ce lucruri interesante s-au mai 
intamplat? Take 2 Interactive 
a cumparat 19.9% din Bungie, 
firma ce a realizat titluri ca 
Myth: The Fallen Lords ?i 
Myth II: Soulblighter. Nin¬ 
tendo si PlayStation se 
pregatesc de marea lansare a 
urmatoarei generatii de con¬ 
sole si scad pretul produselor 
lor actuale. Astfel, N64 §i 
PlayStation au acum pretul de 
99 USD. Dupa spusele ambilor 
producatori, piata de console 
va creste simtitor in anul ce va 
urma. Cam atat pentru acum, 
ne mai auzim luna viitoare. 

PxtACeU*t 
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$i romanii fac jocuri 

Nu cu mult timp in urma, 
am strecurat, undeva in pa- 
ginile noastre, o $tire referi- 
toare la aparitia unei mici firme 
producatoare de jocuri, chiar 
la noi in tara. Era vorba de 
FunLabs. Intre timp am reusit 
sa le facem o scurta vizita §i sa 
purtam un mic dialog cu ei. 
Baietii au inceput in urma cu 


aproximativ trei luni si spera 
sa-si termine proiectul, un first- 
person shooter despre care, 
deocamdata, nu ne-au putut 
spune prea multe, pana la 
sfarsitul anului viitor. Cert este 
ca i-am gasit pe to{i incordati, 
aplecati asupra calculatoa- 
relor, muncind de zor. Noi le 
uram succes si sa mai auzim 
de ei... poate chiar prin vreo 
revista de-afara. 






GT Interactive a 
anuntal continuarea 
color mai cumparate 
simulatoare de vana- 
toare: Deer Hunter 1 si 
2. Printre altele, o sa 
apara nisle caprioare 
noi, niste locatii noi, 
haine, accesorii si toate 
cele necesare unui 
vanator inrail. Amatorii 
sa st‘ pregateasca de o 
noua vanatoare de 
vanatori, ce vaneaza 
vanatul ce vine pe vine 
din pad urea cea verde. 
Ce ne asteapta in noua 
versiune? in primul si-n 
priniul rand... mult mai 
mult umor si ceva 
caprioare saltarete... ce 
vor incendia atmosfera. 
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NEWS 



O prezenta inte- 
resanta la ECTS a fost 
cea a celor de la 
Microids. Ei s-au 
prezentat cu nu mai 
putin de sapte titluri, 
mai mult sau mai 
putin noi: Empire of 
the Ants, Dracula, 
Paris 1313, Corsairs, 
Speed Demons, Gruntz, 
Amerzone, Haloween 
Racer. Aceste titluri 
sunt in parte pentru 
Gameboy, PC, Play¬ 
Station. 


Unjoc Action Ad¬ 
venture, plin de quest- 
uri ce se desfasoara 
intr-o lume 3D, filmu- 
lete de calitate supe- 
rioara, si niulte allele 
de la o casa de jocuri 
mai obscura, Sun¬ 
flowers. Jocul va fi cu 
siguranta cautat mai 
ales de fanii genului si, 
ca sa aveti o idee in 
ceea ce priveste jocul, 
va voi spun ca sea- 
mana cu Silver. 


Conform unui 
raport publicat de 
PCData, jocul cel mai 
vandut la ora actuala 
este Half-Life urmat 
indeaproape de Star- 
craft, Roller Coaster 
Tycoon, Rainbow Six 
Gold Edition, Mo¬ 
nopoly Game, Need 
For Speed 3, Sim City 
3000, Cabela’s Big 
Game Hunter 2, Civi¬ 
lization 2: Test of 
Time, Microsoft Flight 
Simulator. 

Interesant este ca 
majoritatea gamerilor 
prefera titlurile mai 
vechi... si mai bune. 


Politica a la 
MicroProse 


La inceputul secolului XX, 
in pragul primului razboi 
mondial, marile puteri isi 
disputau, prin mijloace mai 




mult sau mai putin oneste, 
suprematia asupra lumii. Un 
boardgame sta la baza unui 
turn-based strategy, ce vine 
din marea gradina a Micro- 
prosului si care ne va pune in 
pielea unui diplomat fara 
scrupule si constiinta. 



Techland 

O firma mai putin 
cunoscuta pe plaiurile 
mioritice, Techland are in 
proiect un arcade /action 



foarte dragut, intitulat 
Crime Cities. Te imbarci 
frumos pe o masinuta 
zburatoare si incepi sa 
macelaresti baddies, 
printre colosii de beton ai 
unei metropole futuriste. 




Seeker - Crave 
Entertainment 

Crave Enteratinment 
planuieste sa lanseze in curand 
un fantasy RPG cu o grafica 
exceptionala. Seeker, fiindca 
acesta este numele jocului, 
este produs de The Logic Fac¬ 
tory si dispune de un engine 
nou, Hydra Graphic Engine, 
pare-se cu ceva proprietati 
uimitoare. Screenshot-urile 
oricum arata foarte bine. 



Birth of the new USA 

La jumatatea secolului 
trecut, Statele Unite au trecut 
printr-o perioada de dezvoltare 
fantastica. Insa, cea mai mare 
realizare a acelor vremuri, a 
fost construirea retelelor de 
cale ferata. JoWooD Produc¬ 
tion reinvie acea epoca de 
glorie si a hold-up-urilor, in 
noua lor productie Frontier 
Land. 
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UEFA §i Infogrames 

La fotbal toatS lumea se 
pricepe, chiar si gospodinele. 
Infogrames ne ofera ocazia de 
a ne demonstra talentele ma- 
nageriale in UEFA Manager 
2000, ce urmeazS a fi lansat 


foarte curand pe piaUi. Jocul 
aratS destul bine si pare 
suficient de complex pentru a 
m3 capta si pe mine, unul 
dintre cei mai exigenti devo- 
ratori ai genului. Probabil ca 
undeva in viiorului apropiat o 
sa-i dedicam un articol pe cinste. 





Settlers 4 a fost 
anuntat la European 
Computer Trade Show 
-ECTS-de Blue Byte. 
Jocul este programat 
pentru ultimul se- 
mestru al anului 2000. 
Fanii se pot astepta la 
rase, cladiri si unitati 
noi. Cei de la Blue Byte 
au promis chiar si o 
serie de schimbari sur- 
priza cu aceasta con- 
tinuare. Astfel, Setllers 
4 este inca de pe acum 
asteptat cu nerabdare. 
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LEVEL 


fUfk 

Homeworld 


Dupa ce a fost 
lansat demo-ul de 
Homeworld, Sierra si 
Relic Entertainment 
ne anunta ca strategia 
lor spatiala real-time a 
ajuns la versiunea fi- 
nala pe data de 15 sep- 
tembrie, iar la data la 
care cititi acest flash 
probabil ca jocul va fi 
aparul deja pe piata. 

Blue Byte a anun- 
tat mult asteptata con- 
tinuare a jocului de 
strategic clasica Battle 
Isle 4: Children <>i 
Haris. Jocul se alia inca 
in constructs si se pare 
ca va fi lansat in toamna 
anului 2000. 



Conform unei stiri 
Reuters, se pare ca 
Sony va trebui sa amane 
putin aparitia urma- 
sului PlayStation, 
pentru anul viitor, fa- 
cand 1(X' consolei Sega 
Dreamcast. Sony in 
colaborare cu Toshiba 
vor sa scoata pe piata 
un chip super rapid, 
care va fi de 2(K) de ori 
mai rapid la grafica 
decat cel existent 
acum si de 20 de ori mai 
rapid decat cel folosit 
de Sega Dreamcast. 
Pretul unei astfel de 
console s-ar putea 
ridica cam la 350USD. 



Cei de la Gigex au 
anuntat ca au lansat 
j demo-ul la continuarea 
! lui Rainbow Six: Ro- 
| gue Sjx'ar. Jocul fiind 
I programat pentru lan- 
sare pe 22 septembrie. 


Simulator de karting 

Interactive Entertain¬ 
ment s-au apucat sa produca 
un simulator de karting. 
Pentru a multumi toate gus- 
turile s-a introdus atat un mod 
arcade, pentru maniacii vite- 
zei, cat si un mod simulation, 
pentru maniacii realismului. 
Curand ne vom muta micile 
rivalitati de pe betonul din fata 
blocului pe monitoarele com- 
puterelor. 





Ape tulburi 

in urma cu cateva nu- 
mere, v-am prezentat cate ceva 
din cel mai indraznet proiect 
al celor de la Rage Software, 
Hostile Waters, intre timp, am 
primit cateva screenshot-uri 
noi pe care vi le oferim si voua. 
Priviti si admirati, iar in iama 
aceasta, daca nu intervine 
nimic deosebit, il veti si juca. 






Thriller dimension 

Capcom, creatorii indra- 
gitei serii Resident Evil, vor 



\v 'V ^ 


lansa cat de curand un alt hor¬ 
ror intitulat Dino Crisis. 
Varianta pentru PlayStation a 
fost lansata deja pe 1 iulie in 
Japonia si se bucura de un 
succes remarcabil. Adaptarea 
pentru PC-uri, dupa cum am 
spus deja, nu va intarzia sa 
apara. 
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Ca§tigatorii 
concursurilor din 
numdrul de august 
sunt urmdtorii: 

in concursul Level si 
Best Computers, a castigat 
jocul Tiger Woods ’99: 

Andrei Ionut 

din Bucuresti 



La tombola Level si 
UbiSoft, a castigat un joc 
Uprising: Lead and De¬ 
stroy: 

Manescu Lucian 

din Constanta 

Iar la tombola Level si 
Sony, au castigat cate un 
joc Anna Kournikova’s 
Smash Court Tennis: 
Zamfir Doru 
din Craiova 
Aioanei Dan Andrei 
din Campulung 
Moldovenesc 
Vasilescu Ionut-Alex 
din Republicii 
(Caras-Severin) 
Iliescu Catalin 
din Sibiu 
Grozav Bogdan 
din Cluj-Napoca 
Brudaru Virgil 
Eugen din Constanta 
Malinescu Andrei 
din Bucuresti 


Armored Fist 3 la 
ECTS’99 

Novalogic s-a prezentat la 
ECTS cu o multime de 
proiecte, care mai de care mai 
interesante. Printre acestea se 
aflS si Armored Fist 3 ce ur- 
meaza a fi lansat in octombrie 
anul acesta. Deci, in curand, 
vefi avea ocazia de a face 


cunostinta cu o nouS versiune 
a unui simulator de tancuri, 
devenit deja celebru. 





Blizzard face furori la 
ECTS’99 

DacS tot v-am facut noi un 
review special, hai sa va si dam 
o veste tare. Ceea ce pana 


acum era doar un zvon, la 
ECTS’99 a devenit realitate: 
Blizzard va face Warcraft III. 
Ne vom reintalni cu toji amicii 
no§tri indragiti, atat orcii cat 
§i oamenii. Vor aparea si perso- 
naje noi precum minotaurul. 



Microsoft a anun¬ 
tat aparitia pe Internet 
a 10 filme din jocul lor 
ce urmeaza sa fie lansat: 
Flight Simulator 2000. 
Clipurile vor arata cam 
cum este grafica din cel 
mai faimos simulator de 
zbor civil. 

Guillemont anunta 
31) Prophet, o placa 
grafica ce se bazeaza pe 
chipul NVIDIA 256 
Graphics Processin, 
facut de cei de la Ge¬ 
Force. 3D Prophet va 
avea 32 MB RAM, un 
RAMDAC la 350MHz si 
TV-Out pentru DVD si 
joace. 


Simon & Schuster 
au anuntat ca noul lor 
titlu, care se incadreaza 
in categoria mobster- 
based real-time stra¬ 
tegy si care se numeste 
Mob Rule, este gala si a 
fost deja lansat in ma- 
gazinele de pe-acolo. 
Pretul informaliv este in 
jurul a 40$. Sa speram 
ca nu va costa cu mult 
mai mult pe la noi. 



anuntat cateva dintre 
numele celor care vor 
face capul de afis al 
noului lor simulator de 
box Knockout Kings 
2000. Vom avea de-a 
face cu Muhammad Ali, 
Sugar Ray Leonard, Oscar 
De La Hoya, Evander 
Holyfield si Joe Frazier, 
care au fost prezenli si 
in productiile anterioare. 
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Tombola Level Guild Film Romania 
Aveti posibilitatea sa ca§tigati o mapa §i o 
borseta pentru CD-uri „Wild Wild West” 
daca raspundeti la mtrebarea de mai jos. 

In ce numar al revistei a aparut 
articolul dedicat fllmului Wild Wild 
West? 

a) septembrie 

b) octombrie 


Tombola IJBVBL Guild Film Romania 

Raspundeti la intrebarea aiaturata, Marcati raspunsul in 
decupati talonul §i expediati-l pe f ' ,x u irpt * I 

adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 casexa aiaiuraia 

2200 Brasov. " 11 ’ J 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Tolofon: 

E-mall: 


Tombola 



§i 


Traditia concursurilor realizate de 
LEVEL §i Ubi Soft se pastreaza §i 
in acest numar, in care oferim ca 
premiu Football World Manager. 
Puteti juca inclusiv cu echipe 
romane§ti! 


^ Cine distribuie jocul in Romania ? 

a) Best Computers 

b) Ubi Soft 

c) Monosit 

y Se poate juca $i cu echipe din 
Romania ? 

a) Da 

b) Nu 




Tombola 


Rdspundeji la intrebdrile aldturate, 
decupaji talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


§' 


10/99 


1 _i 2 q 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


Tombola 




Sony 7 



lata ca §i concursul realizat de 
LEVEL impreuna cu Sony a 
devenit o prezenta obi§nuita in 
paginile revistei. Puteti ca§tiga 
in acest numar jocul Speed 
Freaks. 


>*-■ 



Ce culoare au ochii Tabathei ? 

a) verzi 

b) caprui 

c) albastri 


De ce unul din personaje se 

2 nume§te Brains? 
a) este tocilar 
b) fara un motiv anume 
c) este urat 

Raspunsurile se gasesc in articolul 
dedicat jocului din acest numar. 


Tombola UVEk §' 

Raspundeti la intrebdrile aldturate, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov- _ 


Sony 


10/99 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 





































fwe be Ifacm 

Sa continuam articolul precedent cu 
descrierea primelor doua culori din 
ceie cinci: Negrul $i Albastrul. 



Black: Death 
and Disease 


Negrul a fost cea mai po- 
pulara si cea maijucata culoare 
inca de la inceputurile Magic- 
ului, atingand apogeul in vara 
anului 1996 (cunoscuta in ran- 
dul jucatorilor ca Black Sum¬ 
mer), cand un deck, avand ca 
vedete Hypnotic Specter, 
Hymn to Tourach si Necropo- 
tence, batea cam toate cele- 
lalte deck-uri din concurs. 

Negrul dispune de card 
acceleratoare de mana exce- 
lente: Dark Ritual, Culling the 
Weak, Priest of Gix, Lake of 
Dead, ceea ce ii ofera un avan- 
taj nemaipomenit in prima 
jumatate a jocului. Are creaturi 
fantastice, atat de cost mic cat 
§i din cele mari, „bestii” care 
nu mor de la un Lightning Bolt. 
Una din abilitatile definitorii ale 
creaturilor negre este regene- 
rarea, o capacitate insa nu prea 
folosita, avand in vedere ca- 
racterul ei defensiv si faptul ca 
negrul este o culoare violenta, 
deci in primul rand ofensiva. 

Negrul are cele mai bune 
carti de discard (hand destruc¬ 
tion) din joc: Hymn to Tou¬ 
rach, Hypnotic Specter, Mind 
Twist si mai noile Persecute, 
Duress, Ostracize etc. Una din 
subtemele negrului este „land 
destruction”-ul, adica vraji 
care distrug taramurile adversa¬ 
rului: Rain ofTears, Blight, Sinkhole. 

Insa domeniul unde ne¬ 
grul exceleaza este cel al 



distrugerii creaturilor ad¬ 
verse. Exista o intreaga pano- 
plie de vraji care pot omori 
bestiile oponentului la viteza 
de instant, precum si card ce 
mutileaza, schilodesc, tortu- 
reaza creaturi. Un ultim avan- 
taj al negrului ar fi capacitatea 
de a reutiliza cardie din Grave¬ 
yard (locul unde ajung instan- 
turile dupa ce sunt folosite sau 
creaturile dupa ce sunt elimi¬ 
nate de pe tabla de joc), folo- 
sind vraji ca: Animate Dead 
(carte aparuta exclusiv pentru 
varianta de PC), Reccuring 
Nightmare, Living Death etc. 

Multe din vrajile negrului 
pot face r3u atat adversarului 
cat si celui care le contmleaza. Pro- 
blema negrului este ca, desi 
are multe card impotriva creatu¬ 
rilor, cateva vraji impotriva 
land-urilor, nu poate sa scape 
de enchantment-urile $i arte- 
factele puse in joc de adversar, 
decat cu ajutorul altor artefacte. 

Blue: Thought 
and Manipulation 

vechi proverb MTG- 
esc spune: „Cea mai buna 
modalitate de a distruge o vraja 
este sa te asiguri ca ea nu va fi 
niciodata castata”. Sub acest 
moto se ascunde cea mai inte- 
resanta si cea mai greu de ju- 
cat culoare a universului MTG: 
Albastrul. intr-adevar, coun- 
termagic-ul este cea mai impor- 
tanta arma in panoplia albastrului. 

Exista un numar imens de 
card de counter, de la cele mai 
ieftine: Annul si Force Spike, 
pana la (in mod surprinzator) 
cele mai scumpe: Force of Will. 
In general deck-urile care 
contin foarte multe countere sunt 
numite deck-uri de permisie 
pentru ca adversarul trebuie 
sa id ceara voie inainte de a 
casta o vraja, iar intalnirea intre 
doua deck-uri de permisie, cre- 
deti-ma, este cea mai specta- 
culoasa si cea mai inaltatoare 
experienta (asta daca joaca doi 





oameni care sducevorde la deck, 
daca nu, castiga ori cel mai expe¬ 
rimental ori cel cu mai multe 
card de permission). 

Daca insa o vraja scapa 
barajului de countere, nu te 
bucura. Este foarte probabil sa 
te trezesti cu ea fiirata, redirec- 
tionata sau retumata in mana. 
De ce spun asta? Pentru ca ina- 
bilitatea albastrului de a dis¬ 
truge permanenturi (creaturi, 
artefacte, enchantment-uri sau 
taramuri) a determinat magi- 
cienii albastri (adicatelea 
tovarasii de la Wizards Of The 
Coast - WOTC, care se ocupa 
cu generarea cartilor), sa dez- 
volte asa numita capacitate de 
bouncing. Ce inseamna acest 
lucru? Pai, intoarcerea cartii 
in rndna. 

Si cum se face lucrul acesta? 
Simplu, castand un: Boomerang, 
Unsumon, Rescind, Capsize etc. 

Magii albastrii mai sunt 
cunoscuti si ca mari ho(i: te bu- 
curi grozav ca ai reusit sa scoti 
ditamai Shivan Dragonu’ pe 
tabla si calculezi cam in cate 
ture ai castiga, iar adversarul 
casteaza foarte calm un Con¬ 
trol Magic si-ti spulbera toate 
visele victorioase. 

Cu ce se mai lauda albas¬ 
trul? Pai, cu cele mai bune card 
de manipulare a library-ului si 
cele mai tari cantrip-uri (s-ar 
putea sa vi se para stupid, dar 
cantripul este o carte care id 
permite sa tragi alta carte, dupa 
care se duce direct in grave¬ 
yard). Pana acum nu am po- 
menit nimic despre creaturile 
albastrului, dar am sa reme- 
diez acest lucru. Acestea sunt 
fie imensi monstrii cu flying 
(zborul este o subtema a albas¬ 
trului, cea ce nu este atat de 
surpinzator avand in vedere ca 
este magia aerului si a apei) 
fie simpatice creaturi utilitare, 
cea mai cunoscuta dintre aces¬ 
tea fund Prodigal Sorceror. 
Albastrul nu dispune de crea¬ 
turi mici si rapide pentru „beat- 
down” intr-un numar atat de 
mare ca celelalte culori. Sin- 
gurele „piticanii” sunt in „po- 
porul marii”, cunoscut si sub 
numele de Merfolk. 

Pe langa dezavantajele 


Level 


mentionate anterior, albastrul 
sufera §i de absenta unor card 
acceleratoare de mana. Excep- 
tie a facut o carte aparuta in 
expansion-ul Urza’s Saga, To- 
larian Academy (un taram 
legendar, care pentru fiecare 
artefact controlat de un jucator 
adauga la „mana pool” o uni- 
tate de mana albastra), dar 
care a fost „bannata” (inter- 
zisa!) de WOTC dupa ce un 
deck construit in jurul acestei 
card a inceput sa faca ravagii 
in turneele de MTG. Acest 
deck era capabil sa genereze 
in tura a doua a jocului canti- 
tati imense de mana (ca sa va 
faced o parere: aproximativ 2530 
unitati), iar in tura a treia cas¬ 
tiga printr-un Stroke of Genius, 
care ii punea adversarului cam 
tot library-ul in mana. 

Cam atat despre albastru, 
data viitoare vom prezenta 
„inamicii de moarte” ai acestor 
doua culori: pentru negru, albul 
iar pentru albastru, rosul! 

inainte de a termina as dori 
sa fac un anunL Cei care 
doresc detalii despre Magic 
the Gathering, sau care stiu 
sa joace MTG si doresc sa mai 
achizitioneze card, sa ne contac- 
teze la kshu@chip.ro (K’shu) 
sau blackspire67@hotmail.com 
(Kobold). As mai dori sa men- 
tionez ca orice sugestii sunt 
binevenite din partea dumnea- 
voastra. Totusi, aceasta pagina 
este (deocamdata) dedicata 
incepatorilor si tuturor celor 
care nu §tiu despre MTG mai 
nimic, dar, in timp, vom pre¬ 
zenta si deck-uri de campionat 
DCI, strategii, combo-uri foarte 
des folosite, sau noi edi$ii cum 
ar fi Mercandian Mask, noul 
..expansion set” MTG care va 
aparea in octombrie (despre 
care vom incerca sa scriem un 
pic in numarul din noiembrie). 
Deci, cei care sunteti jucatori 
infocati de Magic: „Stay tunned!”. 





MAGIC THE GATHERING 






FIRST LOOK 


Level 


„A storm is coming 
and it brings the 
winds of war!!!” 





F ratzilor... o noua in- 
cercare ne asteapta. 
Un nou razboi bate la 
usa si ar fi bine sa fiti pregatiti, 
caci altfel... veti da mana cu 
MOARTEA!!! Eu unul am dat 
mana cu Moartea si de atunci 
mi se spune, Lefty! 

Bun venit in lumea din 
EON, o lume in care istoria, 
cultura si religia sunt princi- 
palele motive, din cauza cSrora 
oamenii intra in conflicte mi- 
nore, conflicte care pot duce 
insa la razboaie. Este mare 
lucru sa pod sa construiesti un 
joc, a carui actiune se bazeaza 
pe astfel de concepte, deosebit 
de complexe. Asta inseamna ca 
noi, gamerii, o sa avem parte 
de o experienta extraordinara 
cSnd vom juca un astfel de 
produs. Succesiunea eveni- 
mentelor din EON va vor 
aduce in prim plan, o serie de 
informatii folositoare care va 
vor capta toata atentia si va 
vor absoarbe in actiunea jo- 
cului. Toate acestea se dato- 
reaza faptului ca cei de la 
Computerhouse AB consi¬ 
der ca un joc ar trebui sa ofere 
gamer-ului, „a good time”. 
Acest titlu are la baza un board 
RPG care reprezinta de fapt un 


role playing game „de carton”. 
Dar, mai bine sa va explic mai 
pe larg. Este vorba despre un 
joc gen „Nu te supara frate!! 
(asemanarea este putin de- 
plasata), in care aveti un pion, 
niste zaruri si o tabla de car¬ 
ton. Restul e tacere... 

Cert este faptul ca reali- 
zatorii jocului nu au dorit, sau 
mai bine spus nu doresc, sa 
realizeze un joc in care sa 
regasim aceeasi poveste 
„fumata”, in care un vrajitor 
ameninta ca va distruge lu¬ 
mea si unicul care il poate 
impiedica pe acesta sa isi rea¬ 
lizeze planul marsav este 
gamer-ul. Astfel ca, povestea 
din EON este construita in 
jurul unei intrigi politice si a 
unui razboi, care au loc intr-un 
taram fantastic. Pe acest taram 
exista un regat numit Soldain, 
condus de catre regele Sachsar 
Lion. Acest regat este impartit 
in mai multe ducate, fiecare 
conduse de cate un duce. 
Acesti „primari” ai ducatelor 
au fost, de-a lungul istoriei, 
loiali regelui Sachsar. insa, se 
pare ca, unii dintre acestia, mai 
precis cativa duci din regiunea 
de nord a regatului, condusi 
de lordul Amirro Silverspar, 



comploteaza impotriva monar- 
hului. Astfel ca, acestia au for¬ 
mat o alianta care sa se ocupe 
„cu inlaturarea de pe tron a 
regelui”. in acelasi timp, ve- 
cinii celor din nord pregatesc 
o campanie religioasa (jihad - 
razboi sfant) impotriva celor 
din sud. Asadar, regele nostru 
se confrunta cu doua probleme 
majore: complotul ducilor de 
Nord si jihad-ul religios al 
celorlalti nord-isti. Colac peste 
pupaza, mai apare $i pericolul 


face ca misiunea voastra sa fie 
mult mai grea dar si mult mai 
interesanta. „Personajele din 
EON nu sunt oameni care 
discuta cu gamer-ul, timp de 
un minut sau doua, dupa care 
pleaca fara sa ii mai revedem 
vreodata”. Dimpotriva, in acest 
titlu, cei cu care veti discuta 
vor disparea pentru o vreme, 
adica vor pleca in treaba lor, 
insa vor reveni, din cind in 
cind, pentru a discuta din nou 
cu voi. Aceste personaje se 



unui atac dinspre exterior. 
Deci, se poate spune ca il 
asteapta vremuri grele pe 
Sachsar Lion. 

Cum, cand §i in ce 
mod... 

Rolul gamerului este ho- 
tarator in succesiunea eveni- 
mentelor. Totusi, spre deose- 
bire de alte jocuri, actiunea din 
EON nu este structurata in 
totalitate in jurul celui care 
joaca. Fiecare personaj din joc 
are propria personalitate si va 
face tot posibilul sa isi duca 
pana la capat misiunea care ii 
este incredintata. Acest lucru 


numesc si NPC (Non Playing 
Characters) si sunt in numar 
de 16 iar dialogurile pe care le 
veti purta cu acestea sunt, intr-o 
oarecare masura, asemana- 
toare cu ceea ce am intalnit in 
Fallout. Aceste caractere se- 
cundare au fost realizate in asa 
mod incit fata lor sa se 
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schimbe in functie de starea 
emotionalS in care se aflS, in 
momentul in care discutati cu 
ei. Exists o mare varietate de 
dialoguri inregistrate (aproxi- 
mativ 15.000), asa cS aveti ce 
discuta cu cei care vS intalniti. 
Poate o fi ceva de genul: „Salut 
vecine! Salut vecine! Ce fac 
copiii?”... si tot asa. Cine stie? 
Vom vedea sau, mai bine spus, 
vom auzi! 

in ceea ce priveste grafica, 
se poate spune cS este plinS de 
..culoare”. Trebuie sS spun cS 
exists o tents „cenusie”(inchis3) 
in imaginile alSturate, care se 
potriveste de minune cu atmos- 
fera din joc. Cei peste 120.000 
de kilometrii pStrati, pe care 
va trebui sS ii explorati, sunt 
realizati in cea mai micS amS- 
nuntime. AceastS suprafatS 
enormS este compusS din 
orase, munti, temnite intune- 
coase, pSduri si tot felul de 
asezSri omenesti. Veti avea 
posibilitatea sS cSlStori^i 
extrem de rapid, folosindu-vS 
de o harts sau puteti strSbate 
intregul drum de la un punct 


X la un punct Y, pas cu pas. 
Despre sunete nu vS pot spune 
prea multe. Probabil cS cei de 
la Computerhouse AB vor 
incerca sS realizeze o „coloanS 
sonorS” care sS fie pe mSsura 
graficii si a actiunii din joc. 

Adevar grait-au? 

DupS umila-mi pSrere, 
cred cS EON va fi un joc 
deosebit de reusit, in special 


datoritS faptului cS realizatorii 
acestuia s-au concentrat asu-pra 
actiunii si a rolului pe care il are 
gamer-ul in aceasta. AceastS 
poveste, despre un regat care 
este mScinat de un complot 
impotriva regelui, despre un 
rSzboi civil sau de o amenintare 
militarS din exterior, 












este, intr-un fel, unicS in 
acest gen al RPG- 
urilor. CSnd spun 
asta, mS 
gandesc si 
la faptul 
cS cel 
care 
j o a c S 

poate influenta succe- 
siunea evenimentelor. 
Oricum, nu mai avem de 
asteptat mult pans in 2000, 
pentru a vedea dacS lu- 
crurile sunt chiar asa de roz 
precum par acum. Dar, pans 


atunci, mai este 
ceva timp si, 
avand in vedere 
cS EON este 
incS „in deve¬ 
lopment”, 
multe 
Kicruri 
sepot 
schim- 
ba sau 
adSuga 
We’ll see!!! 


K/lU Sm«4e 
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FIRST LOOK 



frond Theft fhtei 


GTA revine, furturi de ma$ini, 
spargeri $i tot tacamul. Death 
to the Cops! 



P resupun ca va amintiti 
cu toti de (ne)bunul si 
originalul joc Grand 
Theft Auto. Ei bine, pungasul 
s-a intors in oras si, de data 
asta, este mai al dracului. 
Trebuie sa vorbim insa ?i 
despre originalul GTA pentru 
a ajunge la GTA2. in primul 
rand, nu stiu daca va amintiti 
ca GTA a fost lansat de DMA 
(zece mii de prescurtari!) §i, la 
vremea lui, a fost foarte con- 
troversat datorita gradului 
ridicat de violenta... cam asa 
ca la Carmageddon. Dat fiind 
totusi gradul de violenta din 
viafa de zi cu zi, precum si 
atentia sporita a presei si a 
anumitor foruri in privinta 
materialelor violente din „en- 
tertainment”-ul de azi, si 
lumea jocurilor si-a schimbat 
tonul. Astfel, au fost introduse 
la greu maceluri de extra- 
terestrii si de ..mor^i vii”, dar 
au disparut cadavrele de 
oameni ciuruiti de gloante. Ei 
bine, oameni vii, aste lucruri 
nu par sa fi schimbat opinia 
celor de la DMA, care spun ca 
nu vor renunta la violenta. 
Citez: Jocul nostru este ironic 
(cam acelasi lucru ziceau si 
producatorii lu’ Carma) si 
incearca doar sa prezinte 
oarecum lumea asa cum este 


reflectata de presd si televiziune. 
Violenta din joc este satirica si 
umoristicd". GTA2 promite sa 
aduca toate elementele care 
au facut originalul atat de 
faimos si, in plus, sa vina cu o 
grafica mai reusita. 

Born to Be... Freakin’ 
Sick 

Bolnav sau nu, GTA2, la 
fel ca predecesorul, aduce pe 
monitoare un personaj singu- 
ratic, vagabondand pe strazi, 
ftra nici o masina sau arma - 
situatie temporara desigur. 
Actiunea are loc intr-un mega¬ 
lopolis in care legea si ordinea 
reprezinta doar niste amintiri. 
Acest oras urias se confrunta 
deci cu tot felul de probleme: 
puterea este dejinuta de tot 
felul de corporatii ce tind sa 
devina monopoluri, crima 
organizata atinge cote ingri- 
joratoare, iar politia... vai de 
capul ei - o societate pe punctul 
de a exploda... aici intervine 
jucatorul care aprinde fidlul. 

Pe numele lui Claude 
Speed - nu Claude din re- 
dactie... parca-1 si vad, lung de 
doi metri, mergand pe o 
tricicleta, cu genunchii in gura 
si calcand pruncii prin pare... - 
care este la fel de al dracului 


ca personajul din GTA. 
Ambitia lui, ca ambitia oricarui 
baietas de cartier, este sa 
ajunga Regele Orasului si, 
bineinteles, totul incepe cu 
micile furturi de masini. Cu 
sute de masini imbulzindu-se 
pe strazi si cu tot atatea misiuni 
la indemana incepe... aven- 
turaaah. Toate bune si fru- 
moase, dar in oras sunt sase 
bande rivale care incearca sa 
stoarca tot ce se poate de la 
crimele comise pe strada. 
Astfel, sunt doua solutii: fie 
Speed incearca sa se angajeze 
pentru una din bande, fie sa 
invrajbeasca toate cele sase 
grupuri, doar- doar s-or omori 
unii pe al{ii, ca dupa „after- 
math” sa intervina si sa curete 
pe cine a mai ramas. 


in mod evident, jocul are 
un grad ridicat de actiune dar 
si ceva strategic (in ceea ce 
priveste actiunile care afec- 
teaza o banda sau alta). Speed 
devine astfel foarte influent si 
respectat. in plus, pune mana 
si pe o gramada de bani mur- 
dari din afaceri la fel de mur- 
dare. Desfasurarea intrigii nu 
este lineara, fiecare gamer va 
putea adopta o strategic pro- 
prie pentru a castiga jocul. Pro¬ 
ducatorii spun ca vor aparea 
situatii diferite, de la un gamer 
la altul si ca fiecare poate sa 
modifice povestea cum vrea el. 
Astfel, puteti chema, de exem- 
plu, o tabara la atac asupra altei 
tabere, dupa care sa va carati 
la o distanta sigura - asta pen¬ 
tru ca se va lasa cu sange. 
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Treburi tehnice... 

Perspectiva rSmane 
aceeasi ca in GTA: de sus, ceea 
ce ofera producatorilor o li- 
bertate mai mare de a se juca 
cu unele efecte... hmm... mai 
precis sa facS pietoni cu sutele 
si cat mai multe masini ori- 
ginale, care sa se invartS pe 
strazi. Impactul cel mai impor¬ 
tant pe care il are aceasta 
perspectiva este asupra juca- 
bilitatii (Dumnezeule ce cu- 
vant!), pentru ca poti vedea 
destul de bine ce se petrece in 
jurul masinii tale (si-n fata, 
§i-n spate)... este aceeasi 
perspectiva pe care o are 
elicopterul politiei rutiere ce 
urmareste o masina in 
realitate. 


Cei de la DMA mai sustin 
ca au imbunatatit mai tot jocul 
- AI-ul, iluminatul public, 
modul in care reactioneaza 
tablaria masinii la ciocniri, 
grafica, strategiile pe care le 
aplica politia ca sa te prinda, 
armele, sistemul si structura 
misiunilor... etc. 

Punctul forte ramane insa 
frenezia cu care poti conduce 
pe strazi, calcand pietonii de 
pe trotuare, evitand vreo 
coliziune cu un stalp sau vreo 
masina, sadismul cu care te 
poti apuca sa ciurui in dreapta 
si-n stanga, pe cine apuci, the 
need for speed pe strazile goale, 
urmarit de masini de politie, 
disperarea cu care sari de pe 
un pod in constructs pana pe 
malul opus, lasand politia cu 




buzele umflate... la toate astea 
se mai adauga si o serie de noi 
cascadorii, cum ar fi ras- 
tumarile de 360 de grade. 

Sunetele au fost si ele 
imbunatatite, detaliile sonore 
fiind de o calitate mai buna. 
Masinile sunt cam in numar 
de 30. 

Arghhhh... gata... m-am 


saturat de promisiuni, mai 
avem nitica rabdare pana la 
versiunea finala... atunci, mai 
vedem cum stau treburile si 
cu sunetele si cu grafica si 
chiar si cu multiplayer-ul... 
Pana atunci, have phun for 
crying out loud! 

/4ccl*+i 
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FIRST LOOK 


Level 




tarele violentei si rSzboiului, 
ajungand finalmente sS se con¬ 
stitute intr-o veritabilS utopie, 
bazatS pe principiile unei vieti 
virtuoase si pacifice. 

Este totu?i o problems. Cu 
toate utopiile este o problems. 
De aici tragem concluzia cS 
mai multe societSti utopice pot 
pune de o culegere de pro- 
bleme. in care se aflS $i „A11”, 
la capitolul „PregStire pentru 
Olimpiade”, cu urmStorul 
enunt dificil: „Noile generatii 
de „AH” se nasc intr-o lume 
fSrS de gresealS, ce si-a recas- 
tigat inocenta. Dar condu- 
cStorii acestui tSram utopie au 
inceput sS inteleagS adevSrul 
universal valabil cS armonia 
reals nu se poate obtine prin 
eliminarea completS a rSului 
(sau RSului? n.r.).” 

Pentru a o putea rezolva, 
„All”-i au potrivit problema mai 
bine din cuvinte, reformuland-o 
-olume poate construi pacea 
atunci cand invatS sS echili- 
breze cu succes fortele binelui 
cu cele ale rSului. Dar, cum se 
poate obtine acest echilibru in 
mod practic, intr-o societate 
care a pierdut pe drum con- 
cepte ca ura si rSzboiul? 

RSspunsul pe care „Air 


1-a gSsit la aceastS intrebare a 
fost crearea unei lumi virtuale, 
numitS Dagoth Moor. AceastS 
intunecatS, dar necesarS, 
creatie a programatorilor 
„AlT-ieni simuleazS o societate 
-antitezS celei a „AH”. Ura, 
iScomia si teama sunt elemen- 
tele din care este constituit 
aceast loc imaginar, ce permite 
membrilor utopiei sS aibS 
acces la vi- 


ziunea 
greu de 
in^eles 
a unei 
exis¬ 
tence 
alterna¬ 
tive, 
i n 


SCO 

educa- 
tiv, toti 
membrii „A11” 
trebuie sS vi- 
ziteze Dagoth 
Moor, ca sS afle despre cele 
zece rase rivale care aproape 
au adus distrugerea completS 
a planetei lor cu mult, foarte 
mult timp in urmS. BazatS pe 
fiecare ticSlos §i rSzboi ce au 
rSmas in istoria planetei, 
fScStura virtualS Dagoth Moor 


IxpeueM 


Departarile sunt atat de 


pline de 3D shootere fncat 
linia orizontului este data 
de acestea. 


D ar, prin ocheanul 
curiozitStii editoriale, 
privirea-mi se izbeste 
deoneregularitate... TheWhole 
Experience, firms americanS 
cu sediul in Seattle, Washing¬ 
ton, este de-a dreptul un nume 
nou in ale jocurilor. WXP, asa 
cum ei insisi se autointituleazS 
pe scurt, a fost fondatS in 1995, 
cu scopul declarat de a dez- 
volta graficS 3D in timp real la 
o inaltS calitate, pentru indus- 
tria entertainment-ului. Cu 
timpul, obiectivele WXP s-au 
extins, incluzind si imbunS- 
tStirea gameplay-ului §i a 
interactivitSfii, ca o compo¬ 
nents importantS in ... §i aici ii 
citez chiar pe cei de la WXP, 
pentru cS expresia lor m-a 
amuzat ... „our realtime 3D 
worlds”. 

DupS ce initial au produs 
graficS 3D pentru parteneri 
faimosi, cum sunt Walt Disney 
Imagineering, Zombie Stu¬ 
dios si Sotfimage, WXP s-a 
decis sS incerce o nouS expe- 
rientS. CS tot $i-au ales un 
asemenea nume, The Whole 


Experience calcS in arena 3D 
shooter-elor cu un titlu oare- 
cum previzibil - Experience. 
SS incercSm sS descoperim 
impreunS ce carevasSzicS este 
cu aceastS experientS, si in ce 
fel aduce oarece elemente noi 
intr-un gen uitat cam de multS 
vreme cu dopul scos. 

Povestea 

Hm, la o primS vedere as 
caracteriza story-line-ul Expe¬ 
rience ca fiind pur si simplu 
cristiantudorpopescian. Nu 
mai tin minte cu exactitate 
care din povestirile cuprinse 
in volumul ..Planetarium” al, pe 
atunci, inspiratului autor de 
SF seamSnS ca idee cu po¬ 
vestea ce pune in mi^care 
actiunea din Experience, dar 
mS folosesc de ocazie pentru a 
vS recomanda respectivul 
volum. 

Pans una-alta, vS voi face 
cunoscut faptul cS in Experi¬ 
ence veti juca in pielea unui 
extraterestru, membru al unei 
civilizatii numite ,AH”. Despre 
J\ll” se poate spune cS sunt o 
societate aproape perfects, 
care, de-a lungul a mii si mii 
de ani a reusit sS depSseascS 



Level 





a devenit o unealta pentru a 
mentine vii pentru totdeauna 
aceste lupte, amintind in per- 
manenta generatiilor urma- 
toare cit de cumplit ar fi putut 
deveni viitorul. 

Atenti la originalitate 

Din afirmatiile producSto- 
rilor, se pare ca acestia se 
incordeaza cu mare hamicie 
de mai mulfi ani pentru a crea 
un joc cit mai original si mai 
interesant, atat sub aspectul 
graficii, cat ?i al gameplay-ului. 
Tare mult mi-as dori ca si WXP 
sa arate in Experience acelasi 
geniu pe care o alta firma care 
exista printr-un singur joc, 
Dream Forge, 1-a dovedit in 
Sanitarium. Pentru ca WXP 
clameaza ca sunt capabili sa 
aduca o abundenta de bule 
proaspete de dioxid de carbon 
in apa aplatizata a 3D shooter- 
elor. 

0 prima astfel de bula este 
slobozita de grafica. Ca nu este 
vorba despre un simplu fasss 
ne-o arata screenshot-urile, 
care dezvaluie una din caracte- 
risdcile importante ale Experi¬ 
ence. Cea mai mare parte a 
actiunii se desfasoara in spatiul 
liber, outdoor cum s-ar spune. 
Ajungand, pe buna dreptate, 
la concluzia ca majoritatea en- 
gine-urilor grafice nu dau 
rezultate satisfacatoare sub 
acest aspect, WXP au consi- 
derat mult mai potrivit sa-si 
creeze singuri propriul engine 
grafic. 

Un alt element de origi¬ 
nalitate al Experience va fi felul 
in care va aduce puzzle-uri in 
fata jucatorului, fara a o lua pe 


atat pe arme, dar si pe capaci- 
tatea de observatie si propria 
inteligenta. Pentru ca modul 
de evolutie si lupta este foarte 
diferit de cel cu care suntem 
obisnuifi din shooter-ele 
clasice, in care lupta este in ge¬ 
neral de apropiere, cu rezultate 
[mediate - ori tu, ori dusmanul. 
in Experience acfiunea se 
desfasoara in general in spatii 
largi, deschise, si de aceea 
confruntarile vor fi mai de- 
graba vinatori in toata regula, 
in care jucatorul este cel haituiL 
De creaturi dotate cu Al cres- 
cut, si care se pare ca vor fi capa¬ 
ble sa-si urmareasca prada 
dupa miros si urmele pasilor. 

inainte de final, simt ne- 
voia de a repeta, pentru ca mi 
se pare important: aparitia Ex¬ 
perience inseamna ?i debutul 
unui engine grafic original. Iar 
dupa acuratetea cu care este 
acesta prezentat pe site-ul WXP, 
probabil c3 exista intenfia de 
a-1 si comercializa catre terfe 
firme. 

Pana la aparifia primului 
demo jucabil, insa, nu putem 
decat sa speram ca produca- 
torul WOCP a prins destule ino- 
vatii de coada Experience, 
astfel incat acesta sa o ia sana- 
tos la goana inaintea competi- 
torilor increment in clasicism. 

TttevUuA Qtlne*, 


calea clasicului ..gaseste cheia, 
deschide usa”. In loc sa cautati 
innebuniti de plictiseala o 
cheie pe suprafata unei intregi 
planete, va trebui sa veniti cu 
solutii ingenioase pentru a 


vor fi foarte variate, pentru a 
evita situatia in care in modul 
multiplayer se vor intalni doi 
oponenti de acelasi nivel ?i 
priceputi in aceleasi metode 
de aranjare a adversarului. 
Vorbind despre multiplayer, 
atrage atentia un stil mai 
aparte de lupta - lupta calare. 

Diverse artefacte usu- 
reazS pe parcurs sarcina juca¬ 
torului. Mi s-a parut intere- 
santa ideea folosirii unui fel de 
„virtualizator”, numit Hard 
Hologram Generator, care 
emite dreptunghiuri hologra- 
fice solide ce pot fi folosite ca 
scuturi, baricade, dar si in 


traversa un rau sau a urea o 
faleza. Mai mult decat atat, 
exemplarele mai mari din 
anumlte specii localnice de 
animale intdlnite in diverse 
regiuni din Dagoth Moor vor 
putea fi incalecate ?i apoi 
calarite. 

WXP se pare ca inten- 
tioneaza sa aduca elemente de 
RPG in modul in care per- 
sonajul evolueaza, acesta 
dovedind o indemanare cres- 
canda sub 


anumite 


aspecte. 


Care as¬ 


pecte 


construirea unor trepte, 
pentru a ajunge pe anumite 
inaltimi. Aparte este si relatia 
de simbioza ce se creeaza intre 
jucator §i una din arme, Macro 
Terra. 

Oricum, se pare ca va 
trebui sa te bazezi din greu 
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Auzi, ba! la tu nava mca $i du-te! Da’, vezi ca 
intra greu a-ntaia. Crcd ca are ceva la cutia de 
viteze. §i, trage putin dreapta. Planetarele! 



C e ti-e si cu rdzboiul 
asta. Pdi, inainte aveani 
o nava, de era invidios 
I tot cartierul. Cand apdream cu 
I ea in capul strdzii, toatd lumea 
I intorcea capul. Dar, a sosit si 
I groaznicul moment in care au 
I venit extraterestrii astia. Pdi, 
I nu puteau ei sa ne lase in pace? 
I Si nu numai ca au venit si ne- 
I au tulburat linistea dar, incet, 
I incet, au inceput sa aiba si 
I pretentii. Ne trezirdm ca isi 
I construiesc bdietii o anna 
I superputernica, cu care 
I intentioneazd sa distrugd 
I intreaga planeta. Un fel de tun 
I bio-metalie. Sinistar. pared se 
I numea. Si anna asta crestea, 
I domTe, in dimensiune si in 
I putere cu fiecare zi care trecea. 

Asii cd, ne hotaram sa nu 
I slam cu mainile in san. Toti 
I care aveam nave mai rasdrite, 


le-am dotat cu ce arme am 
gasit si noi si... ce ne-am spus: 
daca tot vor astia sa ne distrugd 
pe toti, hai sd distrugem si noi 
cativa. Sau, mai bine, pe toti. 
Astfel ca am iesit cu navele la 
vanatoare de extraterestrii. 
Dar si ei erau pregatiti. Ieseau 
niste ciomdgeli, de mai mare 
dragul. Si uite asa, a devenit 
frumoasa mea o rabid in toatd 
regula. Dar, macar sunt mul- 
tumit cd am reusit sa salvam 
planeta. De multe ori era cat 
pe ce sa fie dislrusd in tota- 
litate. Noroc cd mai gaseam 
niste pietricele, care cicd se 
numeau ..endrgi cristdls" sau 
cam asa ceva. Erau tare bune. 
Mai reparam nava cu ele, mai 
cumpdram si cate o armd 
noua. da’ trebuia sa avem 
mare grija cum le cheltuiam, 
cd erau deslul de greu de gasit. 


Productia 

Frumoase vremuri au mai 
fosl. Si md trezesc intr-o zi, acu’ 
la bdtranete, cd vine unii la 
mine si zice: „Mosule, suntem 
de la GameFX si vrem sa 
facem o productie despre 
rdzboiul la care ai participat si 
matale". Eu m-am speriat rau. 
Pai, nu mai sunt eu tandr, ca 
in vremurile bune. Ce sa md 
filmeze astia pe mine, cd se 
sperie lumea. Da’, ei m-a 
linistit: „Stai bre, cd nu e film. 
E un joc pentru calculator, ii 
spune Sinistar Unleashed. Ma* 
tale numa' o sa ne povestesti 
cum era. sa ne ajuti sa cream 
atmosfera de atunci”. 

Zis si fdcut. Se mutard 
oamenii la mine in casa. cu tot 
ielul de aparate, si ne apuca- 
ram de treabd. Md ia unul la 


intrebdri, cam la cate batalii 
am participat eu de-a lungul i*dz- 
boiului. Eu participasem doar 
la vreo 17, da’, in total, fuse sera 
vreo 24. Le spune eu chestia 
asta, si ei hotdrdsc ca jocul sa 
aiba 24 de nivele. Se trezeste 
unu sa mai pund cinci nivele ca 
bonus. Eu n-am vint. cd noua, 
in rdzboi. nu ne dadea nimeni 
bonusuri, dar ei era sefii. Le p<>- 
vestesc eu cat de multe erau na¬ 
vele inamice, ei introduc in joc 
25 de modele de astfel de nave. 

Le mai explic si cum se 
scutura nava cand primea cate 
o rafala de projectile sau o raza 
laser. Ce fac ei atunci? Doteazd 
jocul cu suport pentru force 
feed-back joystick. Dar, ce mi-a 
pldcul cel mai mult au fost cele 
sase nave, din care puteai sa o 
alegi pe cea la bordul edreia 
luptai. De departe, cea mai per- 
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formants era frumoasa mea. Si 
arata exact ca in zilele ei bune, 
cand stamea invidia tuturor. 

Au mai introdus si vreo 
noua arme, din care sA poti sA 
alegi si vA spun eu, ca doar am 
luptat cu ele in acele vremuri, ca 
sunt fidel reproduse. Na ca, am 
inceput sa vorbesc precum Astia. 

BA! Sa nu cumva sa ma 
luati tare ca nu v-am spus ce 
Ken de joc vor sa facA astia de 


la GameFX. Pai ce, voi nu pu- 
teti sa vA dati seama? Sinistar 
Unleashed este un 3D first-per¬ 
son shooter si este destul de 
asemAnAtor cu Descent. Eu nu 
stiam, dar mi-au spus baietii 
astia. Eu ii cred. 

Arme la greu 

SA va mai povestesc putin 
despre armele care se foloseau 



la acea vreme, si pe care le-au 
inclus in joc. Avem un tun, care 
trage cu raze laser, si mai avem 
si niste bombite. Pe parcursul 
jocului, vom mai gasi si alte arme 
cu care vom termina grAmezi 
de extraterestrii. Asa le trebuie, 
dacA au venit cu ganduri rele 
pe planeta noastrA. Vom mai 
avea si niste extra-motoare, 
care ne vor ajuta in situatiile 
mai dificile. 0 treabA bunA poti 
face cu rachetele care sunt 
telecomandate, si care isi gA- 
sesc singure tinta. Ne va ajuta 
si un radar, pe care vom putea 
observa inamicii din timp. 

Acum, treaba e cA nu toate 
navele din acea vreme aveau 
asa ceva, dar frumoasa mea 
avea. Era cea mai dotatA. 

Mai gAsesti si niste cris- 
tale in jocul Asta, cu care iti vei 
face imbunAtAtiri considera- 
bile la navA, imbunAtAtiri care 
se vor face simtite in timpul 
luptei. Le-am povestit la bAieti, 
asa la o tuicA, cum ne mai repa- 
ram si noi navele, ca sA putem 
face fatA adversarilor, si ei au 
si introdus ideea asta in joc. 

Alte probleme 

Acum vA dati seama cA la 
problemele tehnice, cei de la 
GameFX sunt mult mai pre- 
gAtiti decat mine si stiu sA isi 
facA treaba. Grafica, spun ei, 
va fi super si va utiliza din plin 


placile 3D din calculatoarele 
voastre. Vor exista tot felul de 
efecte, cum ar fi exploziile, fu- 
murile, navele vor fi destul de 
detaliat realizate, astfel cA, in 
ansamblu, jocul aratA bine din 
acest punct de vedere. 

La capitolul sunete, bu- 
buituri, explozii, zgomot de 
proiectile, tot tacamul. Exact 
ca in realitate, dar nu aveti voi 
de unde sA stiti. Trebuie sA mA 
credeti pe cuvant. Eu m-am 
luat dupA ceea ce au spus cei 
de la GameFX. 

Mai este inclus si un suport 
pentru multiplayer, pentru cei 
care vor sA isi incerce abili- 
tAtile de pilot cu vecinii sau cu 
prietenii. Nu va fi usor sA prin- 
deti treaba cu pilotatul, dar 
veti invAta si veti ajunge la fel 
de buni ca si mosu. 

Oricum, eu o sA vA las pe 
voi sA jucati Sinistar Un¬ 
leashed, cA eu nu mai prea vAd 
bine si nu mai folosesc cal- 
culatorul, si mA sunafi voi sA 
imi spuneti cum vi s-a pArut 
jocul. 

Z>%. Pcfi+e* 
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Pregatiti-va hard-urile! 
Zapezile acestei ierni s-ar 
putea sa va aduca unul 
dintre cele mai tari 
RPG ale acestui an! 

Nume de cod: NOX. 

■ 


k 


y i/ ■ 


% A 


C e este Nox?...Alooo, 
Sneicu’, cu tine vor- 
besc! Ce este Nox? 
Raspunsul este simplu: Nox 
reprezinta un titlu aflat, in 
momentul de fata, inca „in de¬ 
velopment”, in laboratoarele 


celor de la Westwood Studios. 
Mai precis, este vorba despre 
un RPG presarat cu cateva 
elemente de strategic, in caz 
ca doriti sa va dau un raspuns 
mai larg, va pot spune ca in 
Nox sunt combinate o serie de 


elemente din mai multe jocuri 
si din mai multe genuri, pentru 
ca gamerii sa aiba parte de o 
experienta unica. Poate ca, la 
o simpla privire, acesta sa nu 
para iesit din comun insa, daca 
il veti juca, veti vedea diferenta 


(cel putin asa spun 
realizatorii). 

Acum sa va 
explic de ce Nox 
este atat de diferit 
de ceeace atijucat 
pana acum. Ei 
bine, in primul 
rand acest joc 

t este, cum sa-i spun 
eu..., deosebit de 
flexibil. Adica i se 
T acorda gamer-ului 

{ o mare libertate 

de miscare si de 
decizie. Adevaratul farmec al 
acestui titlu nu consta insa in 
aceasta flexibilitate de care va 
vorbeam mai sus. Lumea fas- 
cinanta din Nox este cea care 
aduce tot farmecul jocului. 
Este o lume a vrajilor, a sa- 
biilor, a capcanelor si a felu- 
ritelor tertipuri, de care voi va 
trebui sa va feriti si pe care voi 
trebuie sa le folositi. 
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Cu mult timp in urma, in 
aceasta lume, convietuiau in 
„pace si prietenie”, doua cul- 
turi: humans din Sud si necro¬ 
mancers din Nord. Pana intr-o zi, 
cand necromancer-ii s-au s3- 
turat de atata pace si s-au hota- 
rat sa invadeze Sudul. Incer- 
carea acestora a fost una ne- 
reusita deoarece sudistii au 
reusit sa reziste eroic atacu- 
rilor, din nefericire insa, cu 
pretul pierderii a sute de vied. 

Dupa aceste lupte a urmat 
o pauza in care fiecare din parti 
s-a pregatit pentru o noua 
confruntare. Astfel ca, populatia 
din Sud a construit o arma 
numita Staff of Oblivion, care 
impie-dica sufletele celor care 
au mu-rit sa se intoarca si sa 
bantuie tinuturile Nox-ului. Pe 
de alta parte cei din Nord isi 
refaceau armatele de morti vii 
cu care se pregateau sa-i atace 
din nou pe humans, in cel de-al 
doilea razboi, armata celor din 
Sud, condusa de vrajitorul 
Horvath, a reusit sa ii invinga pe 
necromancer-i si sa le captureze 
sufletele, pe care le va sigila 
pentru totdeauna intr-un Orb. 
Dupa razboi, Horvath ramane 
in Tinutul Mortilor (Land of 
the Dead) pentru a elimina 
eventualii supravietuitori. To- 
tusi, acesta cruta viata unei 
fetite pe care o ia cu el in tinu¬ 
tul sudului. Cativa ani mai tar- 
ziu, Hecubah isi va descoperi 
radadnile si va pleca in Tinutul 
Mortilor pentru a elibera su¬ 
fletele poporului sau. 


In continuare... 

Pentru a putea incepe sa 
jucati va trebui sa alegeti unul 



din cele trei personaje: War¬ 
rior (Razboinic), Conjurer 
(Jmblanzitorii" de monstrii) si 
Wizzard (Vrajitor). Fiecare 
dintre aceste trei caractere au 
un mod propriu si original de 
a actiona si de a lupta. Razboi- 
nicii sunt aceia care lupta cu 
armele. Acestia se bazeaza pe 
spiritul lor de luptatori si pe 
ascutisul sabiei pe care o ma- 
nuiesc cu atata dibacie. Vraji- 
torii, dupa cum bine stiti, sunt 
maestrii vrajilor si ai bleste- 
melor. Armele lor constau in 
cuvinte complicate cum ar fi: 
kjhkjhoss’n skj sau wildsnakei’ 
sthebest, care stau la baza 
vrajilor aducatoare de buhu si 
bau-bau. Ultimii, dar nu ?i cei 
din urma, Conjurer-ii care au 
puterea de a supune si controla 
monstrii. Acestia ataca la urma- 
toarele cuvinte: la-1, hofu’, 
musca-1 sau pss'ca. De ase- 
menea, aceste personaje pot 



crea un monstru propriu si 
personal, mult mai fioros decat 
cei pe care ii „dreseaza”. 

„In Nox, you’ll have to be 
fast, smart and it’ll help to be 
devious” (in Nox, va trebui sa 
fiti rapizi, inteligenti si putin 
parsivi). Acestea sunt cuvin- 
tele lui John Hight, produca- 
torul executiv al acestui joc. Nu 
va fi de ajuns sa aveti o arma 
sau sa rostiti vreo vrajitorie. Va 
trebui sa fiti in permanent cu 
un pas inaintea celorlafi, sa 
ganditi in perspectiva si sa va 
stabiliti de la inceput tactica 
pe care doriti sa o abordati. 
Toate acestea, combinate cu 
vrajile, armele si monstrii, va 
vor ajuta sa va depasiti adversarii. 

Exista doua modalitati de 
a juca Nox. Prima modalitate 
de joc, singleplayer, se numeste 
Hecubah’s Saga. Cea de-a 
doua este bineinteles multi¬ 
player si poarta numele de 
Arena, in primul caz, veti in- 
tra in pielea unui tip din secolul 
XX, pe nume Jack, care este 
„atras” intr-o lume medievala. 
Jocul va va purta in trei tinuturi 
ale Nox-ului, in care veti avea 
de infruntat niste monstrii ai 


naibii de urati si vrajitori 
puternici care va vor intam- 
pina cu cele mai diabolice vraji 
si capcane. Pe parcurs ce veti 
inainta in povestea jocului, veti 
progresa de la un nivel la altul, 
asimiland vitejia Razboini- 
cului, stiinta Conjurorului si 
disciplina Vrajitorului. in ceea 
ce priveste modalitatea de joc 
multiplayer, Westood Studios 
promite sa ne pregateasca o 
adevarata experienta in care 
vom putea alege dintr-un nu- 
mar de patru optiuni: death- 
match, capture the flag, king 
of the hill si scavenger hunt. 



in final... 

Bun... Acum sa vedem 
impreuna care sunt trasaturile 
de baza ale acestui joc. Pana 
acum v-am vorbit de vraji si 
vrajitori, despre monstrii si 
capcane sau despre arme si 
razboinici. Dati-mi voie sa va 
povestesc putin despre toate 
acestea. Spell Combos - ga- 
merii vor putea combina vra¬ 
jile cu armele pentru a isi putea 
realiza o tactica de lupta solida 
sauTraps - puteti construi cap¬ 
cane cu care sa va surprindeti 
adversarii cu garda jos, toate 
acestea facand parte din Nox 
si reprezentand sarea si piperul 
jocului. in ceea ce priveste gra- 
fica si sunetul, nu va pot spune 
mai nimic. Totusi, firma West- 
wood Studios promite sa nu ne 
dezamageasca la aceste ca- 
pitole. Ar fi si pacat, avand in 
vedere ca acfiunea jocului 
este este extraordinary 

Ei bine, cam atat am avut 
eu de spus despre Nox. Deo- 
camdata... Mai multe va voi pu¬ 
tea spune dupa ce il voi juca. 
Abia atunci voi putea sublinia 
trasaturile pozitive si negative 
ale jocului. Pana atunci trebuie 
sa va multumiti doar cu atat. 
$i... jucati $i voi altceva ca... 
Slava Domnului, aveti ce!!! La 
LEVELdere! 

TVcU S**JU 
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TackyoH: the 'fmqe 

intr-un univers macinat de interese meschine 
mercenarii se simt ca-n paradis 







privirilor un apartament tipic 
de burlac. Cu un gest lenes isi 
descheie haina si o arunca pe 
fotoliu, dupa care, se indreapta 
spre comunicator. Nu primise 
decat trei mesaje, toate de la 
acel individ misterios... Acum, 
in sf&rsit, stia care era mi- 
siunea lui. Deschide linistit un 
sertar si, din el, scoate singurul 
prieten pe care 1-a avut 
vreodata, blasterul. Nu 
petrecuse nici zece mi¬ 
nute in apartamentul s5u 
si deja se indrepta spre 
docuri pentru a-si lua zborul 
spre lumi necunoscute 


pe monitoare intr-un X-Wing 
sau Wing Commander. Cred 
ca multi dintre voi au trecut 
prin epoca Spectrum si au 
distrus vreo catevajoystick-uri 
cu astfel de jocuri. La ora 
actuals, douS mari serii de 
simulatoare se bat pentru 
suprematia asupra pietei. Este 
vorba de Star Wars al lui Lucas 
Arts si de Wing Commander 
al celor de la Ori¬ 
gin. Prin no- 
ianul de 
Wing 


Nuante de gri 

Undeva, la marginile ga- 
laxiei, se afla un sistem izolat, 
cunoscut tuturor astrono- 
milor drept Fringe. Aici si-au 
gSsit o noua casS, toti acei 
care, in urma cu aproape 
o suta de ani, au 
parasit Terra, 
nemultumiti 
de situatia in 
care se afla 
civilizatia 


D e ore intregi, ratScea 
nauc pe strSzile 
aglomerate ale ora- 
sului. Pierduse deja notiunea 
timpului... Nici nu si-a dat 
seama cand a ajuns in fata usii 
locuintei sale. Ca de obicei, 
cartela de acces se afla tocmai 
in ultimul buzunar in care a 
cautat. Cu un zgomot sec, usa 
se deschide, dezvSluind 


si primejdioase. Dar nu-i pasa, 
fiindca asta este viata lui, viata 
unui mercenar. 

Un Privateer modern 

Simulatoarele spatiale 
sunt unele dintre cele mai 
vechi genuri de joc, ele 
evolu&nd de la stadiul de ar¬ 
cade, la ceea ce vedem acum 


Commander-e si X-Wing-uri, 
Origin a indrSznit, la un mo¬ 
ment dat, sa lanseze un nou 
tip de simulator spatial, mult 
mai apropiat de adventure 
decat de action. Bineinteles cS 
v-ati dat seama ca in discutie 
se aflS cele doua Privateer-e, 
scoase cu multi ani in urm§ de 
cStre firma mai sus amintita. 
Chiar nu cu multe zile in urma, 
1-am rugat pe colegul meu, 
K’shu, sa-mi aduca Privateer 
2, pentru a-1 rejuca. Dupa 
atatia ani, doream din nou sa 
reintru in acel univers fas- 
cinant si care, spre deosebire 
de restul simulatoarelor 
spatiale, ne lSsa dreptul de a 
alege incotro ne indreptam. 
Spre bucuria mea, si a lui K’shu 
bineinteles, NovaLogic s-au 
decis sa-si incerce si ei norocul 
in acest domeniu, cu noul lor 
Tachyon: The Fringe. 


umana. Ei au infiintat aici un 
asezamant nou, unde traiau 
linistiti, departe de tumul- 
tuoasa rasa umana. Coloniile 
Bora au inceput sa se dezvolte 
incet si sa capete o importanta 
din ce in ce mai mare in 
actuala con- 
figuratie a 
imperiului 
galactic. 

Dar... spre 
disperarea 
lor, §i aceasta 
noua cas3 le este 
amenintata, de 
data aceasta de o 
megacorporafie 
care doreste sa ex- 
ploateze resursele mi- 
nerale ale acelui sistem. 
Astfel, izbucneste un conflict 
tacit, cu mici explozii intre 
colonistii borieni si GalSpan. 
Iar acolo unde se due lupte, 


apar rapid de tot organizatiile 
de mercenari. Jake Logan, 
unul dintre acestia, si figura 
centrala a aventurii, pomeste 
si el spre aceasta noua „mina 
de aur”. Vocea lui, care va 
purta amprenta personalitatii 
actorului Bruce Campbell, se 
va face auzita atat de o parte 
cat si de cealalta. Fiindca 
NovaLogic s-a ferit sa dea 
conflictului o tenta- bine con¬ 
tra rau, alb si negru. A 
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DATE T 

EHNICE 

Gen: 

Simulator spafial 

Producator: 

NovaLogic 

Distribuitor: 

NovaLogic 

Data lansarii: 

Craciun ’99 

Procesor: 

Pentium 200,32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

Platforma: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Da 


imbracat actiunea in diverse 
nuance de gri, asemeni vietii 
noastre zilnice, fiecare dintre 
oponenti avand parti bune si 
parti rele. Iar, la unna umiei, 
tu esti un mercenar, nu stai sa 
analizezi situatiile, atata timp 
cat banul ajunge in contul tau, 
nu conteaza cine are dreptate 
si cine nu. Vei primi o mulfime 
de misiuni, cu cat sunt mai 
periculoase cu atat 
creste si 


recompensa 

pusa la bataie, iar dintre 
acestea, tu vei alege pe care sa 
le indepline^li. Unele vor avea 
legaturS cu intriga jocului, pe 
cand altele vor fi sortite doar 
sa-ti rotunjeascS veniturile. 

Punctul de atractie va fi 
insa, probabil, posibilitatea de 
a-ti personaliza nava cu care 
pleci in aventuri. Fiecare 
dintre cele doua parti, dispune 
cam de cinci nave, dintre care 
pod alege si le poti dota cu ce 
echipamente ai nevoie. Nor¬ 
mal ca si finantele trebuie sa-ti 
permits acest lucru. Iar echi- 
pamentul, ca si in Privateer, 
nu se limiteaza doar la arme si 


scuturi mai bune, ci la o mul¬ 
tifile de alte elemente, atat de 
necesare bunei functionari 
a unei nave spatiale, 
de la motor pans 
la ECM. Fap- 
tul ca e$ti 
mercenar 
nu in*. 


gur, cateodata vei putea 
sa-ti angajezi niste „wingmen”, 
care sa-ti asigure spatele. Si, de 
aid lea si venit ideea celor de la 
NovaLogic sa gazduiasca jocul 
pe serverul propriu (odata ce va fi 
lansat). Sute de jnercenari” se 
vor intrece sau se vor sprijini pe 
Nova World foartefoarte curand. 

Am fost un fan Privateer 
inca din prima clipa in care 1-am 
vazuL De aceea aparitia aces- 
tui nou joc, ce se poate inscrie 
in acelasi tipar ma bucura 
enorm. Cat despre „Privateer”, 
va fi ramane de vazut. Per¬ 
sonal, as vrea sa pastreze ma- 
rea parte a elementelor care 
m-au captat atat de mult cu ani 
in urma, dar sa aiba si ceva 
nou. Hmm... cam pretentios 
nu-i asa? Sa speram ca nu. Si 
cred ca si voi sunteti de aceeasi 
parere cu mine. Daca va fi asa 


atunci vom avea 
un cadou foarte placut. 

&ta,uctc 
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Dat fiind minunatul fir epic din Legendele Olimpului, cei de la Interplay 
s-au decis sa faca §i ei ni$te bani exploatand la maxim tot ceea ce zeii 
antici aveau de dat. 



D aca stau sa ma 
gandesc, au fost 
multf care au con- 
tinuat, intr-un fel sau altul, 
povestile Olimpului. VS adu- 
ceti cu to{ii aminte de Xena, 
Hercule si alte minunatii 
menite sa dea viata, prin in- 
termediul animatiilor compu- 
terizate, zeilor si tuturor mon- 
strilor ce mai salasluiau pe 
acolo. in astfel de timpuri, do¬ 
minate de fabulos, in care, 
daca erai aruncat din ceruri si 
mai si erai indeajuns de se- 
mizeu sa supravietuiesti unei 
caderi de o saptamana, puteai 
sa-ti continui viafa, printre 
muritori. 

De atunci pana acum 
insa, s-au schimbat multe si zeii 
au trecut in nefiinta, in timp 
ce noi astia, mai muritori, am 
reusit sS-i readucem la viata. 
Cum? Simplu. Plecand de la 
scrierile lui Homer - „Odiseea” 
- cei de la Interplay s-au decis 


sa continue povestea, de acolo 
de unde ea s-a sfarsit indraz- 
neata treaba, nu? 

Preambul 

Se spune ca Atena, zeita 
intelepciunii $i razboiului, este 
mandra de victoria obtinuta 
de Odiseu, fiindca ea este cea 
care 1-a sfatuit de-a lungul 
bataliilor §i aventurilor sale, 
incepe sa se laude in fata altor 
zei, cum ca ar fi capabila de a 
lua orice muritor de rand 
pentru a-1 transforma intr-un 
erou de dimensiuni epice. 
Poseidon, care nu $i-a facut 
tocmai o reputatie din a sti sa 
accepte o infrangere, raspan- 
deste zvonuri, cum ca ar fi fost 
doar un noroc chior ca Odiseu 
a reusit sa invinga, si deci sa 
nu moara, ?i ca Atena n-ar 
putea sa repete actiunile sale 
nici daca viata sa de zeita ar 
depinde de asta. 


The divine gauntlet 
has been thrown 

Atena accepta imediat 
provocarea lui Poseidon, in- 
cercand tot timpul sa gaseasca 
noi metode de a-si demonstra 
superioritatea, cu atat mai 
mult de fata cu toti zeii, pe 


multele Olimp. Se pare ca pe 
cat de indrazneata este Atena, 
pe atat de increzator este 
Poseidon. El este convins ca 
ea nu va reusi sa transforme 
un muritor intr-un erou, ba 
chiar va pune in joc ni$te eroi 
adevarati pentru a-1 ajuta pe 
nefericit in aventura sa. Daca 
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jucatorul va reusi sS castige si 
bStSlia finals, el va fi tran- 
sfonnat intr-un erou, un semi- 
zeu. 

Ca jucStor, va trebui sS-ti 
faci cu grijS o echipS de lupta - 
i{i vei recruta prietenii din 
peste 30 de unitSfi, cum ar fi 
Gorgons si Harpies, care pot 
sS facS tot felul de chestii, adicS 
sS transforme fiintele vii in 
piatrS sau otravS. DacS sti sS-ti 
coordonezi bine echipa de-a 
lungul aventurii, fiecare 
membru isi va imbunStSfi 
performantele, castigand ex- 
perientS ... toate aceste imbu- 
nStStiri se vor pSstra de la o 
misiune la alta. 


DacS vei avea nevoie de 
ajutor in vreo bStSlie, vei putea 
face apel la vreo zece eroi 
legendari in orice moment al 
luptei: poti ordona lui Orion sS 
conjure Ploaia de SSgeti, 
pentru a distruge inamicii, poti 
ruga pe Hercule sS facS se- 
rioase cutremure de pSmant, 
sau pe Cadmus sS invie mortii, 
ca trupe suplimentare. 

In continuare... 

Grafica este, dupS cum se 
lauds Interplay, superbS - desi 
pozele nu aratS nimic iesit din 
comun. Animatiile sunt lucrate 
in Voxel pentru a crea medii 


3D, lumea jocului prinde viatS, 
fund lucratS cu lux de amS- 
nunte. Eroii se vor plimba in 
medii diferite, de la munti la 
mlastini si lavS, precum §i o 
lume de oase - da’ oase, oase 
peste tot. 

Vei putea sS-ti modifici 
modul in care este a§ezatS 
trupa - cam ca-n Baldur’s Gate 
- pentru a te apSra cat mai bine 
de inamici, pans sar tru-pele in 
ajutor. Pentru a vedea mai bine 
ce se petrece pe fron-tul de 
luptS, vei putea roti harta in 
toate directiile, vei putea mSri 
sau mic§ora o anumitS zonS, 
pentru a vedea cat mai bine ce 
si cum - cam asa ca in ultimul 


Populous. Modul in care vei 
actiona cu anumite personaje 
la inceputul jocului, va afecta 
probabil mai tarziu derularea 
jocului §i bStSliilor. DacS vrei, 
faci aliante sau porne§ti 
rSzboaie. Si in cele din urmS, 
dacS vrei sS te dai mare, asa 
ca Atena, in fa{a vecinilor de 
retea, poti sS-i provoci la una 
micS, in Invictus. 

Nu cred sS existe cineva 
care sS fi trecut prin anii 
copilSriei farS sS se fi pierdut 
in acest univers mirific al zeilor 
si eroilor antici. 0 reintalnire 
cu acele vremuri va fi in mod si- 
gur una dintre cele mai plScute. 

Se+ft* 



&irr s)? -rf« -r>ur cstv&te 
2 la& a* -frU nr x&ft ?sa* rs> ?&L* t 

Pi)* ft''/ 'S&UL. 

i*J *r>w aill «ajLrr«irJ s>? sx&uft-s-rAft&z, 
l rlAW-i Zirr ftsrr als)U£>, 

Trki £L&£>«fci0J4U*tf si? 

My a zirr u*&**&&>. 

rbiM ?lA3* a? wAo/ri a?o> ~rXA&, 
Lstofti zirr rJaiUtiKi si? r?ki 
Aft? 'ffr ftlftAsii Si? TrkL *MA&t 
AX> *>ULL jtUf*jUl$> 4 

Jr /urrrta* ftsrr Hawy -frit siav-x, 

How with -ri-u *aUia>LL, 

J Aft -ms ftA*m si? ftV ?A'r* , 

J Aft r‘rki s& ftV 'S&uu 

- -wilu Aft ttiWLxy Q2SV2Q 



DATE Tl 

EHNICE 

Gen: 

Strategie/RPG 

ProducStor: 

Quicksilver Software 
Distribuitor: 

Interplay 

Data lansSrii: 

Not yet 

Procesor: 

Pentium 266, 64 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

PlatformS: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Nu 
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Cin§pe’ in$i pe lada lui, hia, hia, ho 
Lada capitanului, hia, hia, ho, 
Cin$pe’ in$i §i-o cana cu rom... 


C icS era odata, prin 
secolul al XVII-lea, 
undeva pe langa in- 
sulele Caraibe, un mare pirat 
ImbrScat destul de elegant, 
avand un aspect destul de plS- 
cut, cu exceptia petecului de 
piele care-i acoperea ochiul 
drept, personajul nostru statea 
pe puntea vasului sau, scru- 
tand vazduhul cu o luneta 
lunga, aurita, care contrasta 
putemic cu statutul sau. Si, de 
fiecare data cand vedea cate 
un vas, omul nostru ordona 
echipajului sa se indrepte catre 
acest vas §i, dupa ce erau 
eliminafi totf cei care ii opu- 
neau rezistenta, i$i insusea 
toate bunurile de pret de pe 
acel vas $i le ascundea pe o 


insula, doar de el stiuta. 

Un astfel de pirat cu faima 
puteti ajunge si voi, daca veti 
pune mana pe noul joc al celor 
de la Hothouse. Daca insa 
sunteti prea nobil pentru a face 
asemenea fapte, aveti ocazia sa 
luptati de cealalta parte a bari- 
cadei, incercand sa capturati 
cat mai multi pirafi, pentru a 
curata societatea de aceste 
elemente negative. Cutthroats, 
cad despre acest joc este vorba, 
ne ofera ambele posibilitati. 

Ridicati ancora! 

Cutthroats este un joc in 
care elementele de strategic 
predomina. Accentul se va 
pune pe bataliile, navale sau 


terestre, care se vor desfasura 
intre cele doua tabere. Indife- 
rent de ce parte te afli, vei avea 
ocazia de a naviga prin Marea 
Caraibelor §i de a vizita, sau 
de a prada, peste 70 de porturi 
diferite, care au existat in acea 
perioada de timp si inca mai 
exista. Vei intalni personalitati 
marcante ale istoriei, lucru me- 
nit sa adauge o nota de realism 
produc^iei. Navele din sub- 
ordinea ta, vor trebui imbu- 
natatite, numarul lor trebuind 
sa creasca, pentru ca tu va 
trebui sa fii regele piratilor. 

insa, pentru aceasta, va 
trebui sa incepi de jos. Pro¬ 
ducts celor de la Hothouse 
te va pune in pielea unui simplu 
capitan de vas. Vei avea la 



dispozitie cateva tunuri rugi- 
nite si un echipaj format din 
skeletoni. Pe masura ce vei 
inainta, vei avea posibilitatea 
de a-ti angaja un echipaj si de 
a-ti mari flota cu vasele cap- 
turate de la du§mani. Dar, 
odata cu marirea numarului 
de vase si de subordonati, vor 
creste si responsabilitatile tale 
de capitan. Va trebui sa-{i 
hranesti angajatii, sa observi 
intotdeauna moralul acestora 
si sa imparti cu acestia bunu¬ 
rile capturate de pe vasele 
pradate, pentru ca nimeni nu 
lucreaza gratis. 

Universul in care se va 
desfasura acfiunea din Cut¬ 
throats este imens. Mii de nave 
i$i vor vedea de treburile lor, 
vor face comert sau vor ex¬ 
plore mari necunoscute. Pe 
masura ce flota ta va deveni 
mai mare §i mai puternica, 
acest univers va depinde de 
tine. Vei putea ataca corabiile 
cele mai mari si mai putemice, 
vei putea prada si chiar dis- 
truge orase intregi, vei deveni 
inamicul public numarul unu, 
pe care multi il vor vana. 
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Destroy or conquer 

Daca o nava intalnitS va fi 
relativ usor de capturat, oamenii 
tSi trecand pur si simplu pe 
puntea ei cu ajutorul fran- 
ghiilor, cucerirea sau prSdarea 
unui oras va fi putin mai dificil 
de realizat si va necesita calitSti 
speciale. Fie ifi vei lSsa echi- 
pajul la mal si acesta va ucide 
tot ce ii iese in cale, fie va ocupa 
punctele strategice ale ora- 
sului. 0 alts posibilitate este 
aceea a vizitSrii conducStorilor 
locali, cu care vei putea discuta 
cu ajutorul unui meniu care iti 
va permite alegerea atitudinii 
potrivite. De la daruri priete- 
nesti pans la amenintSri, totul 
va fi posibil. in functie de com- 
portamentul tSu si de dispozitia 
guvematorului, poti sfarsi in 
inchisoare, asteptandu-ti pro- 
cesul, sau poti primi titluri ono- 
rifice sau documente care-ti 
vor conferi anumite puteri. 
Culmea ironiei, poti fi numit 
chiar responsabil cu captu- 
rarea altor pirati. 

Desi Cutthroats este un joc 
cu putemice elemente de RTS, 
nu va fi structural pe misiuni 


sau campanii, cum ne-au obis- 
nuit productiile acestui gen. 
Vei umbla prin universul gi¬ 
gantic al jocului, alaturi de 
vase de negustori, de vanStori 
de pirati si chiar de vasele altor 
pirati, ?i-fi vei stabili singur 
scopurile, avand grijS sS devii 
din ce in ce mai putemic, pen- 
tru a face fats tuturor provocS- 
rilor. Fiecare actiune pe care 
o vei intreprinde, va avea un 
anumit impact asupra univer- 
sului din joc. 

Cei de la Hothouse iti vor 
oferi chiar alegerea perioadei 
in care se va desfasura actiu- 
nea jocului. Fiecare dintre 
perioadele cuprinse intre 1625 
$i 1700, vor avea propriile 
caracteristici, astfel cS nu va 
exista pericolul monotoniei in 
momentul in care le vei juca. 

Echipajul este gata 
de lupta! 

Toti membrii echipajului 
vor fi recrutati din porturi. Ma- 
rinari, tunari, bucStari si sol- 
dati care vor lupta in timpul 
asalturilor si chiar si cSpitani 
pentru celelalte vase din flota 




personals. Tot din porturi 
poate fi cumpSratS hrana sau 
armele pentru echipaj si, tot 
aici, pot fi reparate navele 
avariate. 

Soarta unei bStSlii va 
depinde de dispozitia si de nu- 
mSrul membrilor echipajului. 
in functie de acesti parametrii 
poate fi aleasS modalitatea de 
cucerire a unui vas (de la 
distantS sau prin luptS corp la 
corp) sau cea de cucerire a 
unui oras. in timpul unei bS- 
tSlii, fiecare navS a flotei tale 
va fi controlatS individual. BS- 
tSliile, atat pe mare cSt si pe 
uscat, vor avea un aspect 
caracteristic RTS-urilor. 


cS, spre marea mea deza- 
mSgire, jocul nu va fi dotat cu 
suport pentru multiplayer. 
Despre sunete vom vorbi mai 
multe in momentul in care vom 
vedea versiunea finals a 
jocului. Grafica este de cali- 
tate, cS doar suntem in era 3D, 
dar varianta finals ne poate 
pregSti nenumSrate surprize 
plScute in aceastS zonS. 

PanS in momentul apa- 
ritiei versiunii complete, nu 
avem altceva de fScut decSt sS 
stSm cuminti si sS asteptSm. 
Cei care nu stiti sS inotati, ati 
face bine sS invStati, cS poate 
ajungeti la apS si va trebui sS 
vS descurcati singuri. Pe mare 


Si uite asa, am ajuns spre 

nu se stie niciodatS. 

final. 0 sS vS mai spun doar 

V*. PcMH* 

DATE T 

EHNICE 

Gen: 

Procesor: 

RTS/RPG 

Pentium 166, 32 MB 

Producator: 

Direct 3D: Da 

Hothouse Creations 

MMX: Da 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

Eidos Interactive 

PlatformS: WIN 95 

Data lans&rii: 

Network: Nu 

Noiembrie ’99 

Joystick: Nu 
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MHL -Hockey 1666 


Frunza verde cum li nucul, 
Ia-ti, bai, crosa $i cu pucul, 
§i patinele-n picioare, 

Sa vedem care-i mai tare. 


D acS tot se apropie 
sezonul rece si sportu- 
rile de iama isi vor 
intra in atributii, de ce sa nu 
facem si noi cate o partida, 
doua de hochei pe gheata. Dar 
nu la patinoar, pentru ca per¬ 
sonal nu cred ca voi putea sta 
in picioare mai mult de cateva 
secunde. Ne vor ajuta insa cei 
de la EA Sports, care sunt pe 
cale sa lanseze pe piata ultimul 
simulator de hochei din seria 
NHL Si, dupa cum ii stim noi 
pe cei de la EA Sports, care, 
cand este vorba de simula- 
toare sportive, fac intotdeauna 
o treaba extraordinara §i 


aceasta ultima productie, care 
va purta numele de NHL Hockey 
2000, va pastra calitatile pre- 
decesorilor sai si, chiar mai 
mult, va veni cu o serie de im- 
bunatatiri capitale. 

Vorbind despre aceste 
imbunatatiri, 
unul dintre 
membrii echi- 
pei care lu- 
creaza la produ- 
cerea jocului a 
afirmat ca, daca pana acum, 
in momentul in care aparea un 
nou joc din seria NHL, puteau 
fi observate cateva imbuna¬ 
tatiri minore, mai ales la 


capitolul gra- 
fica, prin NHL 
Hockey2000, 


se va fa- 


trecerea 

la un nou „level”, in ceea ce 
priveste simulatoarele de 
hochei. 

Lupta de pe gheata 

Gheata rece, straluceste 
prin lumina difuza care in- 
valuie patinoarul. Un aer rece 
iti patrunde in plamani, fi- 
nandu-te incordat la maxim. 
Deodata o lumina orbitoare 
inunda sala. 0 multime imensa 
de spectatori incepe sa strige, 
asurzindu-te. Cu tot frigul din 
aer, incepi sa transpiri. Apoi, 
impins parca de la spate, pa- 
trunzi impreuna cu intreaga 
echipa pe gheata. Peste cateva 
momente, o lupta apriga, dura, 
barbateasca dar in acelasi timp 
plina de sportivitate si de fair- 
play, va incepe. 

Cam aceasta este senzatia 
care te va cuprinde in mo¬ 


mentul 
in care vei 
juca NHL Hockey 
2000. Aceasta sen- 
zatie se va datora in 
mare parte unui AI, mult 
imbunatafit, care te 
va tine conectat la 
tensiunea jocului. Cel 
pu{in asa afirma pro- 
ducatorii care se mandresc 
cu acest aspect al jocului. Ei 
numesc acest nou model de 
inteligenta artificiala „Strate- 
gic Artificial Intelligence”. Cu 
ajutorul acestei noi tehnici, 
comportamentul jucatorilor 
controlati de catre calculator 
va fi foarte apropiat de realitate. 
Vor exista greseli neinten- 
tionate din partea acestor 
jucatori si chiar iesiri violente, 
pe care nu le-am mai intalnit 
pana acum. Ca doar greselile 
si nervii sunt caracteristici 
tuturor oamenilor. 

Modul de control din pro¬ 
ducts celor de la EA Sports 
va putea fi adaptat tuturor 
preferintelor. Pentru cei care 
prefera o modalitate de con¬ 
trol mult simplificata, exista 
posibilitatea folosirii doar a 
patru taste, in afara celor pen¬ 
tru direcfie, schimbarea li- 
niilor, inlocuirile si alegerea 
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schemei fiind iSsate pe seama 
calculatorului. DacS insS pre- 
ferati sS vS ocupati personal de 
toate aceste detalii, nici o pro¬ 
blems. Cateva butoane in plus 
si toatS tSrSsenia este rezol- 
vatS. 

Noutati 

In mare parte, NHL 
Hockey 2000 este construit pe 
mai vechiul dar mult indrS- 
gitul NHL 99. Cu toate acestea 
insS, au apSrut, cum era de 
asteptat, o serie de modificSri. 
Una dintre cele mai importante 
dintre aceste imbunStStiri 
apare la modurile de joc, unde, 
pe langS cele traditionale, 
apare si unul cu totul si cu totul 
nou. Este vorba despre modul 
career-dynasty. Se pare cS vei 
putea sS-ti infiintezi o echipS 
proprie, cu care vei ataca cele 
mai importante titluri. Cei de 
la EA Sports nu ne-au oferit 
prea multe detalii despre acest 
nou mod de joc, astfel cS vom 
fi obligati sS asteptSm versiu- 
nea finals pentru a ne pro- 
nunta. 

InsS cea mai importantS 
ameliorare, cu care se man- 
dresc cei de la EA Sports, o 
vom observa la aspectul grafic 
al jocului. Conceput astfel incat 
sS exploateze la maxim posi- 
bilitStile sistemelor perfor- 
mante dar sS poatS rula fSrS 
prea mari probleme si pe sis- 
teme cu dotSri modeste. 
Vorbind despre aceastS laturS 
a jocului, producStorii au folosit 
urmStoarea exprimare: drop- 
dead gorgeous 3D-enhanced 
graphics. Ne-au lSsat cu gura 
cSscatS, ce mai! Mor de 


curiozitate sS vSd cum aratS 
un joc cu o astfel de graficS. 
Si, tot cei de la EA Sports, au 
mai spus un lucru referitor la 
gra-fica jocului, care m-a cam 
pus pe ganduri. CicS si cei care 
nu posedS un Pentium III se 
vor putea bucura de imbunStS- 
tirile apSrute. Asa cS, faceti-va 
ceva up-grade-uri, cS Sstia nu 
glumesc! 

$i-ani incalecat pe-o $a... 

... §i v-am spus povestea lui 
NHL Hockey 2000. Cel putin 
prima parte, pentru cS va urma 
desigur... o continuare sau un 
alt episod, odatS cu aparitia 
versiunii complete a jocului. 
Oricum, §i in acest moment 
putem trage cateva concluzii. 
Cea mai importantS dintre 
acestea ar fi cS intr-adevSr s-a 
fScut un salt in seria NHL, si 
incS unul mare. Ar mai fi de 


vorbit putin despre sunetele 
din joc, sunete care vor 
incerca sS creeze cSt mai fidel 
atmosfera de pe un patinoar pe 


care se desfSsoarS un meci de 
hochei. Urlete din tribune, 
ovarii, sunete de trompete, 
rScnete si gemete ale jucS- 
torilor, fluierul arbitrului, 
comentariul crainicului sta- 
dionului, un vacarm general. 
Peste care se va suprapune si 


vocea unui comentator de 
televiziune, care te va face sS 
te simti ca in mijlocul unei 
competi^ii cu mizS, pe care 
trebuie sS o castigi cu orice 
pret. 

Este prezent si suportul 
pentru multiplayer, pentru cS 
nimic nu se va putea compara 
cu o confruntare pe gheata 
rece a patinoarului, o intrecere 
prieteneascS, plinS de inghion- 
teli si lovituri „amicale”. 

Nu ne mai rSmSne de 
spus decSt cS pans la iarnS 
cand vom avea posibilitatea de 
a juca NHL Hockey 2000, 
trebuie sS avem rSbdare si sS 
ne pSstrSm in forms. Asa cS, 
lustruiti-vS crosele, ascutiti-vS 
patinele si faced cateva ture de 
padnoar, sS vadS mosu’ cum 
vS mi^cati pe gheatS. 

T>%. 


DATE T 

EHNICE 

Gen: 

Simulator hochei 

ProducStor: 

EA Sports 

Distribuitor: 

Best Computers 

Tel: 01/3147698 

Fax: 01/3147699 

Data lansSrii: 

Sfarsitul lui ’99 

Procesor: 

Pentium 200,32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

Platforma: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Da 
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Fani Master of Orion... E timpul sa 
va treziti din soninul cel de moarte 


i-a decis sa deschida acest 
proiect a fost tentativa reusita 
de a ajunge in Alpha Centauri. 
Dupa ce prima proba, Steallar 
7, a ajuns la destinatie, in 2056, 
dupa o calatorie de 28 de ani, 
a urmat un voiaj al navei 
U.N.S. Neil Armstrong, cu 
oameni la bord, care a dural 
37 de ani. Pathinder urma sa 
slabileasca o modalitate de a 
calatori. care sa nu necesite un 
limp atal de indelungat. Iar 
daca o nava nu |)utea depasi 
viteza luminii, atunci trebuia 
gasita o solutie pentru a dis- 
torsiona spatiul si a se incerca 
apropierea color doua puncte 


prima data, s-a luat in serios 
constituirea unei Hole galac- 
tice, idee a carei utilitate s-a 
dovedit, chiar de la primul con¬ 
tact cu o rasa extraterestra. 
Cand acestia au consfintit sa 
inceteze ostilitatile, o noua 
amenintare s-a ridicat la ori- 
zont, amenintare care era sa 
cat ix* aid sa extermine ambele 
rase. Au trecut 2(K) de ani iar 
lupta pentru supremalic s-a 
transformat intr-una pentru 
supravietuire. 


o singura pianola si o mana de 
nave. Punandu-ti la treaba gc*- 
niul creator, iniliatlva si calita- 
file de conductor trebuie sa 
duci aceasta mica rasa, pe 
drumul supromatiei. Concu- 
renta este acerba. Pe langa 
tine, alte cincisprezece civi- 
lizatii isi 
disjxh J 

tain- f f S 

taie- / i j 

tatea 

n,al : 4 M ™ 

IJimn ^ 7* 

p a s i ^ 

jx*cane * A | 

ii faci 

sunltx- 

plora- 

rea si . * 
dezvol- O 
tan*a eco¬ 
nomica, 

urinate imediat de o 
intarire a flotoi spatiale. 

Haila este organizata pe 
sisteme ce contin mai 
multo planete cu diversi 
coeficienti de coloni- 
zare. Ce planete poti J 
coloniza? Depinde 
foarte mult de rasa pe 
care o conduci si de V 
nivelul tehnologic. Se 
poate intampla ca in 
acelasi sistem sa convie- ^ 
tuiasca doua civilizatii 
cu necesitati climalerice A 


; mana in urma cu vreo 
saptamana, daca ma 
intreba vreodata ci- 
neva care a fost primul turn- 
based strategy gen empire 
builder, as fi r&spuns fara 
ezitare: Civilization. Poate 
fiindca a fost primul jx* care 1-am 
vazul si jucat eu |x*rsonal. Dar, 
sapand mai adanc in negura 
istoriei, am descoperit ca, jx* 
la 1983, a mai fost lansat un 
turn base strategy, in genul 
popularului Master of Orion, 
care purta numele de Reach 
for the Star. Si, cum o surpriza 
nu vine intoldeauna singura, 
am afla ca SSI-ul vor sa lanseze 


Explore and Expand 

Cred ca v-ati dat seama 
pana acum, din cele relatate 
de mine, ca Reach for the Stars 
este un 4X space empire 
builder, in toata regula. De 
mult, mai exact de la Master 
of Orion 2, nu am mai avut oca- 
zia sa vedem ceva nou, origi¬ 
nal si captivant in acest 
domeniu. Birth of the Federa¬ 
tion, aparut in urma cu cateva 
luni. Hind doar un Master of 
Orion 2 imbracat in uniforme 
Star Trek. Poate si faptul ca 
jocul este produs de alia firma 
decat Microprose sa fie unul 
din elementele can* sa contiibuie 
la ineditul acestei reeditari. 
SSG cel putin se straduiesc. 

Dar, sa revenim la subiec- 
tul principal. Reach for the 
Stars, incepi in modul caracte- 
ristic acestui gen de jocuri, cu 


in aceasta toamna, o reeditare 
a acelui joc care va purta ace¬ 
lasi nume. Reach for the Stars. 


intre care se calatorea. Hiper- 
spatiul a fost testat prima data 
cu succes in iunie 2198, dar 
numai in septembrie 2102 s-a 
incheiat prima dilatorie reusita 
prin hyperspace, in acest mo¬ 
ment omenirea a realizat ca 
poate calatori intre stele, fara 
cea mai mica problema. Dar... 
Ceea ce am reusit noi, puleau 
sa o faca si altii, fiindca in 
• secolul 23 
r . nu mai 

exista 
topr o 

persoa- 
na care sd 
nu creada in exis- 
^ tenta altor forme de 
** viata in Univers. Pentru 


Goana dupa stele 

I)upa ce Sputnik a inceput 
cucerirea spatiului, savantii au 
initial Pro- ^ 
itx'tul Path- . 
finder, care 

urma sa % 

faca po- 

sibila . - SSmBh 
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complel opuse. Cer- 
celarea stiintifica 
are, ca tie obicei, 
un rol hotarator 
in evolulia im- 
periului tan. 
Sunt destul dc 
multe domenii dc 
4 f cercetare si, ca si 
A | in predecesorii, lor 
J se bazeaza pc up- 
^ grade-uri la lehno- 
logiile deja cunos- 
cute. Din fericire, un 
upgrade al unci arme va aduce 
mai niullc decat o simpla pu- 
tere dc foe mai marc, dc 
cxcmplu: daca in Master of 
Orion cercetai acclcasi lu- 
cruri pentru orice rasa, la 
fel si in Birth of the Fed¬ 
eration, doar ca purtau alt 
numc, in schimb, in Reach 
for the Stars, linia tehno- 
logica cslc specified ficcarci 
rase in parte. Cel pulin, asa 
promit producatorii, cu ne- 
a vand posibili- 
latca sa 
\\ joc dccat cu 

oamcnii. 


Fie ca vrei, fie ca nu, la un 
moment dal vci intra in contact 
cu altc rase, iar accstca nu vor 
fi intotdeauna cele mai cor- 
diale. Acum incepe sa-si inlrc 
in rol armala ta dc diplomati, 
spioni si sabotori. Dacfi loatc 
negocicrile esueaza, at unci nu 
ai alia solutie dccat sa-ti mobi¬ 
lized flotele si sa aprinzi o lu- 
manare. Pentru cci mai inraiti 
fani ai gcnului, am o veste 
buna... S-a rcintors dcsign-ul 
navelor! in functie dc tclino- 
logia dc care dispui la un mo¬ 
ment dat, poli alege inlrc di¬ 
verse ^carcase” in care sa 
inghesui cat mai multe arme, 
sculuri, cchipamcntc electro- 
nice, etc. S-a observat ca exista 
doua lipuri de „comandanti” 
atunci cand se iveste situatia 
neplacuta ca doua flote ina- 
mice sa se intalneasca. Fxista 
genul de amirali comozi, care 
foloscsc auto-combat, si adeva- 
ralii lideri, care slau si dau Or¬ 
el ine fiecarei nave in parte 
pentru a se asigura de o victo- 
rie cu pierderi cat mai mici. 
Reach for the Stars va multumi 



ambele categorii de jucatori. 
Nu neaparal in acest demo 
care, deocamdata, nu ilia lasji 
decat sa dau ceva ordine foarte 
banale si neseninificative, 
dupa care compu- 
terul, luand in 
calcul nunia- 
rul navelor, 
caracteristicile 
acestora si fonnatiunile 
in care au inceput lupta, vf 
va calcula rezultatul schim- \ 
bului de „amabilitati n . 

Dar, din nou, pro¬ 
ducatorii promit 
ca libertatea de 
a-ti conduce na- 



-^ 

V-i 



|0 

t- 





sA ii cred 
dupa expe- 
rientele 
placute 
peauvksun 

avut cu Panzer General. 

SSG mai promit cateva 
surprize, una dintre ele fund 
un editor de scenarii foarte 
complex. Nu va lipsi nici 
multiplayer-ul, patru prin IAN 
si sase prin network connec¬ 
tion. SSG au adoplal pentru 
multiplayer varianla turnurilor 
simultane, gandindu-se si la 
rabdarea noastra, care s-ar putea 
termina (wlata ce treburile imix 1 - 
riului devin din ce in ce mai 
complicate, iar oponentii vor 
avea nevoie de tot mai mult 
timp pentru a le rezolva. 




Turn-based strategy 

Procesor: 

Pentium 200,64 MB 

Producator: 

Direct 3D: Da 

SSG 

MMX: Da 

Distribuitor: 

31)1 X: Kccomandat 

SSI 

Plat forma: WIN 95 

Data lansarii: 

Tuanina "99 

Network: Da 

Joystick: Nu 
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Dom’le, ce de ma§ini mi$to! Ba, fit 
atent ce roti are! Gigi, ai vazut tevile 
de la e$apament, sunt bestiale?! Cica 
marina asta are 350 de cai! 


1 ^^ ti fost vreodatS la un 
/ 1 raliu? Este extraordi- 
J. JLnar! Masini putemice, 
cu demaraje si viteze ameti- 
toare, conduse de pilofi inde- 
mSnatici. intr-o astfel de 
intrecere, pe langS o ma- 
sinS care sS aibS calitSti 
tehnice deosebite, mai 
este nevoie de ceva inde= 
manare si pricepere care 
sS vinS din partea celui 
care piloteazS. Acesta tre- 
buie sS fie capabil sS contro- 
leze la perfectie masina pentru 
cS orice gresealS il poate costa 
scump. 

5,4,3,2,1... si spectacolul 
incepe. Cei peste 300 de cSisori, 
inghesuiti sub capotele masi- 
nilor, se dezlanbiie intr-o ru- 
pere de aderenta care pares 
nu se mai termini. Tobele de 
esapament duduie ..simfonic”, 
provocand un zgomot de ne- 
descris, zgomot atit de iubit 
de spectator! Toti privesc <ftr 
gurile ciscate. Este si normal, 
avand in vedere de ceea ce se 


intampli pe drum. Cele mai 
spectaculoase sur' 1 
rapajele a 


triva unei singure masini, pe o 
pisti circulars (exists opt 
track-uri de acest gen). 
Cea de-a modali- 
tate de 


la Titi Aur din acele de pSr. La 
sfarsitul fiecSrui raliu, imi zic: 
CSnd o sS cresc mare, o sS imi 
cumpSr si eu o masini tare! 

Deci, dragii mei, haideti 
sS vedem impreuna cam ce ne 
pregSteste firma Digital Illu¬ 
sions pentru sfarsitul acestui 
an. Este vorba despre un ar¬ 
cade rally racing numit Rally 
Masters (Mae^trii Raliului - 
cine se simte sS ridice mana 
sus! Eu le-am ridicat deja pe 
amandouS). 


Cursa a inceput! 

Acum sS vedem cu ce se 
mSnancS acest joc. Spre deo- 
sebire de alte dtluri ale acestui 
gen, Rally Masters vS oferS mai 
multe posibilitStf de a concura. 
Ca sS fiu mai precis, acestea 
sunt in numSr de patru si vS 
oferS cam tot ceea ce asteaptS 
un gamer de la un joc de curse. 
In prima voastrS optiune, Side- 
by-Side, veti concura impo- 


concurs poartS numele de 
Stretch Run. in acest caz veti 
avea de-a face cu mai multi 
concurenti si se va alerga con¬ 
tra cronometru. in cazul celei 
de-a treia op(iuni, numitS Rally 
Cross, veti concura impotriva 
altor trei masini. in ceea ce 
priveste ultima modalitate de 
joc, Arcade, lucrurile se 
schimbS. Astfel cS, intr-un 
anumit interval de timp, va 
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trebui sa prindeti din urmS 
masinile celorlalti concurenti. 

Bineinteles, pentru a pu- 
tea incepe o cursS, aveti nevoie 
de o masina. Asadar, va trebui 
sa va alegeti din cele 22 de 
masini existente in joc, modele 
(Subaru Impreza, Mitsubishi 
Lancer, Toyota Corola, Ford 
Escort §i altele) pe care le 
regasim si in campionatele de 
raliu. Aceste superbe $i puter- 
nice ma?ini vor fi conduse de 
piloti ca Tommy Makinen, 
Didier Auriol si alte nume 
sonore de care a{i auzit la 
cursele de raliu din 
campionatul 
mondial. - | 

Exists nu 
putin 

dc 51 deH 
rasee pe^H 
care va puteti 
testa (sau do- 
vedi) mSiestria V 
si indemanarea la 


regSseascS o atmosferS foarte 
apropiatS de cea pe care o in- 
talnim la curse. 

Masinile din Rally Masters 
sunt extraordinar de bine reali- 
zate. Veti putea admira niste 
exemplare de marcS, printre 
care si masina campioanS mon¬ 
diala, Subaru Impreza, cu cele 
trei cifre de 555 scrise pe ea. 
Machetele au fost realizate 
dupa modelele reale. Puteti 
seta masina cu care doriti sS 


lui. Totusi, eu sunt obiectiv si 
nu cred panS nu vSd dacS cei 
de la Digital Illusion ne-au 
imbatat cu apS rece sau au 
vorbit pe bune. Avand in vedere 
cS sunt un pasionat al ma$i- 
nilor si, bineinleles, al curselor 
de raliu, sper din toatS inima 
ca in acest produs sS gSsesc 
ceea ce caut: graficS de cali- 
tate, sunete care sS imi amin- 
teascS de zgomotele din reali- 
tate si un A.I. ..competent”. 
Cine stie, poate prin preajma 
Cr3ciunului vom putea sS ne 
convingem singuri de calitatea 
acestui titlu. Vom trSi si vom 
vedea. Drive safe!!! 

K/tU 

S»<*Ac 


Finish line! 

Cursele sunt realizate in 
a$a fel incat sS fie cat mai apro- 
piate de realitate. Senzatia de 
vitezS joacS un rol foarte im¬ 
portant, mai ales dacS este in 
concordanta cu ceea ce ne in- 
dicS vitezometrul de pe ecran. 
Nu uitati cS masina de raliu 
este deosebit de putemica. 

Dupa cate v-am spus pana 
a cum, s-ar parea ca Rally Mas¬ 
ters va fi un titlu care merita sa 
ne abatem aten- 
tia asupra 


Rally Masters este con- 
] struit pe un engine 3D nou- 
^ nou(. Foarte multe firme pro- 
ducatoare de jocuri folosesc 
H engine-uri de la jocuri mai 
i vechi cand realizeaza un titlu 
nou. Acest engine a fost creat 
special pentru acest joc deoa- 
rece s-a dorit realizarea unui 
produs in care gamerii sa 


concurafi in funcjie de stilul 
vostru de condus. Asta inseamna 
ca puteti umbla la cauciucuri, 
la cutia de viteze sau la suspen- 
sii. Aveti grija ca setarile pe 
care le ve£ face sa fie in con¬ 
cordanta cu pista pe care aler- 
gati sau cu starea vremii! Nu 
va recomand sa alergati cu 
slick-uri pe timp de ploaie. 


DAT! TiHNICi 

Gen: 

Procesor: 

Arcade Rally Racing 

Pentium 200, 32 MB 

Produc&tor: 

Direct 3D: Da 

Digital Illusions 

MMX: Da 

Distribuitor: 

3DFX: Da 

Gremlin Interactive 

PlatformS: WIN 95 

Data lans&rii: 

Network: Da 

sfar$itul anului 1999 

Joystick: Da 
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/Weefr Hite 


se grabesc si nu au timp de 
pierdut cu setarile, exists mo- 
dul instant action. Pentru cam- 
panii, care la randul lor pot fi 
scurte, medii, sau lungi, poate 
fi ales si nivelul de dificultate 
al jocului, astfel incat toate 
preferintele sunt acoperite. 

Vei putea lupta pentru 
una dintre cele doua tabere 
existente in acea perioada. Te 
vei gasi astfel in armata ger¬ 
mane, daca optezi pentru aceasta 
parte a baricadei, sau vei fi un 
mandru component al armatei 
americane. Fiecareia dintre 
aceste parti ii corespund 
anumite tancuri si tipuri de ar¬ 
mament, exact ca cele exis¬ 
tente in perioada celui de-al 
doilea razboi mondial. 

inainte de a trece pur $i 
simplu la actiune, trebuie sa 
alocam ceva timp, configurarii 
plutonului. Aceasta este cat se 


poate de importanta. La ince- 
putul acestei operatiuni, unul 
dintre subordonatii tai te va 
informa despre performantele 
fiecarui tip de tanc si despre 
munitie. Tot acesta iti va face 
?i o scurta prezentare a eveni- 
mentelor, pentru a fi la curent 
cu tot ce se intampla pe front. 
Tot in aceasta sec{iune a 
jocului, va trebui sa rezolvi pro- 
blema managementului com- 
bustibilului. Orice greseala 
facuta la acest capitol te poate 
costa, pe parcursul campaniei. 
Unele tancuri vor consuma 
mult mai mult combustibil 
decat cele usoare, dar si distru- 
gerile in randurile adversa- 
rilor vor fi pe masura. Va fi 
extrem de greu de ales varianta 
ideala, dar asa este in vreme 
de razboi. Ba mai mult decat 
atat, cei de la Wings Simula¬ 
tions au tinut cont de toate 
problemele din acea perioada, 


Bai, ala care ai intrat ultimu’n tanc, 
trage dracu’ capaciT ala ca ploua 
inauntru $i ne udam la picioare. Ia 
porniti motoru’ ca m-am enervat! 


P lutonierul Margica, 
Divizia a VI -a tancuri. 
Permite{i sa raportez. 
Domle, ce ma supara pe mine 
a§tia care scrie despre tancuri 
si habar n-are ei cum e 
inauntru. Mai e unii care face 
jocuri pentru calculator, cica 
simulatoare, dar nu prea simte 
omul senzatiile pe care le 
simtim noi aici, inauntru, in 
timpul luptei. A facut astia de 
la SSI un joc numit Panzer 
Comander, unii de la Interac¬ 
tive Magic au produs iMlA2, 
mai e si Ml Tank Platoon, pe 
care 1-au facut cei de la Micro- 
Prose, dar parca a lipsit ceva, 
dom’le. Nu te simfeai ca in 
mijlocul unui razboi, unde 
infanteria sprijina diviziile de 
tancuri, unde forfele aeriene 
ajuta grupurile de la sol, unde 
si un singur glonte tras poate 
schimba lucrurile. 

Am auzit ca unii, Wings 
Simulations cica ii cheama pe 


ei, vrea sa scoata $i ei un astfel 
de simulator. Poate astia 
reusesc sa faca treaba mai 
buna ca ceilalti. Tre’ sa astep- 
tam putin pana apare Panzer 
Elite, ca a§a ii zice la jocul lor, 
sa vedem ce-o sa iasa. Hai ca 
v-am pupat! Ma uschesc, ca 
plecam in misiune. Traiti! 

Echipajul la raport 

Panzer Elite incearca sa 
satisfaca preferintele game- 
rilor pasionaji de acest gen de 
simulatore, astfel ca multe 
dintre sugestiile acestora au 
fost luate in seama de catre 
producatorii jocului. Cel putin 
asa afirma acestia. Actiunea 
jocului se va desfasura in 
timpul celui de-al doilea razboi 
mondial, in locuri precum 
Western Desert, Italia sau 
Normandia. Exista mai multe 
moduri de joc. Pentru cei care 
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astfel incat, partea german^ se 
va confrunta cu o criza de car- 
buranti, in timp ce americanii, 
bogati cum ii stim, vor avea 
benzina si motoring pe satu¬ 
rate. De mi-ar da si mie macar 
un plin, doua, ar fi o afacere! 

Pe masura ce conflictul se 
intensifica, noi descoperiri ale 
tehnicii vor fi facute. Astfel 
tancurile vor putea fi imbuna- 
tatite cu armuri, cu arme noi, 
sau cu alte accesorii, cum ar fi, 
de exemplu, statiile radio, care 
iti vor permite depistarea 
adversarilor si primirea de 
informatii utile din partea 
aliatilor. 


In mijlocul luptei 

Odata ce pregatirile de 
razboi au fost facute, nu mai 
ramane altceva decat sa des- 
coperim iadul de pe pamant. 
Fiecare pluton de tancuri i§i 
incepe actiunea din pozitia 
indicata. Vei fi comandantul 
unuia dintre aceste plutoane, 
restul fiind controlate de catre 
AI, pe umerii caruia zace o 
responsabilitate destul de 
mare. Nu putem decat sa spe- 
ram ca acesta se va achita cu 
brio de toate sarcinile care-i 
sunt atribuite si ca plutoanele 
controlate de catre acesta nu 





* MISSION COMPLETE 


Despre tancuri si munitie 
ar mai trebui spus ca au fost 
create dupa o indelunga cerce- 
tare a modelelor reale, asema- 
narea cu acestea amplificand 
atmosfera de realism. 


viteza, pentru a face fata fo- 
cului inamicilor. 

Sprijin militar 

Un rol important pentru 
soarta bataliilor din Panzer 
Elite, il au artileria si infan- 
teria. Aici intervine marea 
deosebire dintre jocul celor de 
la Wings Simulations si cele- 
lalte productii ale genului. in 
timp ce fortele de infanterie, 
echipate cu lansatoare de ra- 
chete si grenade, pot pune 
probleme, urmarind un tanc, 
chiar daca au inregistrat 
pierderi, pe o distanta de c£- 
teva mii de metri, cu scopul de 
a-1 distruge, unitatile de arti- 
lerie pot distruge chiar si cele 
mai puternice tancuri. Acest 
lucru se datoreaza mai ales 
puterii mari de foe $i dimen- 
siunilor reduse, care le fac 
foarte greu de depistat. La ata- 
cul acestor forte dusmane, poti 


se vor arunca orbeste in situatii 
imposibile, periclitand rezul- 
tatul misiunii ci, din contra, vor 
actiona in funefie de situatia 
respectiva. 

in momentul in care si¬ 
tuatia devine critica, dupa 


indeplinirea unor anumite 
obiective, in lupta vor intra 
unitati aliate, care te vor ajuta 
sa indeplinesti si celelalte 
misiuni. Mai simplu, poti opta 
pentru suport din partea pro- 
priei armate, dar aceste forfe 
de sprijin sunt limitate ca nu- 
mar si alegerea momentelor in 
care acestea sunt apelate 
trebuie facuta cu grija. 

De asemenea, este de o 
mare important pentru rezul- 
tatul bataliei formatia in care 
se deplaseaza plutonul tau, 
precum si viteza de deplasare. 
De obicei, o viteza redusa are 
avantajele ei, insa, intr-o lupta 
pe viata si pe moarte, nu prea 
mai este timp pentru asa ceva. 
Toate miscarile se vor desfa- 
sura cu repeziciune, socoteala 
din targ nemaipotrivindu-se 
cu cea de acasa. Chiar §i 
schimbarile de pe locul celui 
care conduce, pe locul celui 
care trage, se vor desfasura cu 
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rSspunde cu fortele similare, 
din armata proprie. Astfel, 
fortele de infanterie inamice 
pot fi eliminate cu ajutorul 
ardleriei. Cel mai interesant va 
fi momentul in care se vor 
ciocni fortele de infanterie 
inamice. Va iesi un m&cel in 
care parca nu te va I5sa inima 
sa te amesteci. Vei sta si te vei 
uita la confruntarea oamenilor. 

Vor mai exista si minele 
anti-tanc, care iti vor crea 
adevSrate probleme. Acestea 
vor fi foarte greu de depistat, 
la fel ca si armele anti-tanc. 
Singura iesire din aceasta si- 
tuatie va fi reprezentata de 
norii de fum, produsi de tancul 
tau, care te vor ajuta sa dispari 
cat mai repede. 

Cred ca v-am creat cat de 
cat o impresie despre cat de 
greu va fi sa supravietuiesti in 
mijlocul acestui infern. Daca 
voi credefi ca suntetf gata 
pentru astfel de provocare, nu 
va mai ramane de facut decat 
sa jucati Panzer Elite, in mo¬ 
mentul in care acesta se va 
gasi pe piata. 


Epilog 

Sa trecem in revista si ce- 
lelalte aspecte ale jocului. La 
grafica trebuie sa precizam ca, 
daca sistemul ne permite, vom 
avea parte de ceva destul de 
bine realizat. Detalii precum: 
fumul, focul exploziilor, efec- 
tele meteorologice, vor fi pre- 
zente si vor imbogati peisajul, 
minutios realizat, pe care se 
suprapun tancurile, realizate 
destul de fidel. 

Sunetele vor crea atmos- 
fera specifica razboiului. Bu- 
buituri, explozii, huruit de se¬ 
nile, zgomot de motoare, un 
vacarm de nedescris. Vefijuca 
versiunea finala a jocului si va 
veti face si voi o parere referitor 
la aceste aspecte. Despre supor- 
tul pentru multiplayer, cei de 
la Wings Simulations nu au 
dat prea multe detalii, mai exact 
nici nu au precizat daca exista. 

Vom trai si vom vedea. 
Dar, un lucru este cert, cei care 
sunt fani ai acestui gen de jo- 
curi vor avea parte de un nou 
produs care le va satisface, intr-o 
masura mai mare sau mai 
mica, preferintele. Cei care nu 





sunt fani ai simulatoarelor de 
tancuri, ar trebui sa incerce 
Panzer Elite, ca poate o sa le 
placa. Si oricum, mai vedeti si 


voi cum e la razboi, va faced 
armata mai repede, daca nu 
ad facut-o inca. 

T>%. * 


DATE TEHNICE 

Gen: 

Procesor: 

Simulator tancuri 

Pentium 200, 32 MB 

Producator: 

Direct 3D: Da 

Wings Simulations 

MMX: Da 

Distribuitor: 

3DFX: Da 

Psygnosys 

Platforms: WIN 95 

Data lansarii: 

Network: Nu 

Sfar ? itul lui ’99 

Joystick: Nu 
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SISTEMUL 
DE NOTARE 


Level 

REVIEW 

Cum am notat... 


Vrei sa $tii ce titlu 
merita jucat? Ai 
nelamuriri? E$ti curios? 
Nimic mai simplu, 
cite$te review-urile de 
luna aceasta. 



Grafica (max. 20) - Aici luam in 
considerare orice element ce are 
legatura cu imaginea jocului: texturi, 
efecte, design-ul interfetei, decoruri, 
person a je, etc. 

Sunet(max. 15)-intreg arsenalul de 
sunete (niu/ica, fundal sonor, sunete 
ambientale) va fi evaluat la aceasta 
rybrica. 

Gameplay (max. 30) - este poate cel 



mai important factor al unui joc. Mai 
pe romaneste, jucabilitatea... 
Feeling (max. 20) - sail acea 
incarcatura eniotionala pe care ne-o 
transmite jocul $i care ne face sa 
uitam de multe ori de cate ore jucani. 
Storyline (max.5) - aproape toate 
jocurile au o mica poveste, o intriga. 
Cat de interesanta ni s-a parut. 
aratam in acest loc. 

Impresie (max. 10) - orice redactor 
are dreptul de a fi un pic subiectiv la 
aprecierea generala a unui joc $i 
acesta este singurul loc unde i se 
permite acest lucru. 

Tpate aceste punctc insumate vor da 
in A$hl nota 


Hpimi maxim 100 de puncte. Dac§, un j6c primeste 90 de 
woouril^ din aceasta categorie simt original^: Inovatoare 


|tr , ea de LEVEL RecomandS,. Acestd^jocuin -sunt. 
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CioilUatioH l -1 e$t of Time 


Un titlu surpriza, menit sa mai racoreasca pe infierbantatii 
ce-$i pun mari sperante intr-un Civilisation III. 


N u cu mult timp in 
urma, Hasbro Inter 
active, aparitie proas- 
pSta in domeniul produ- 
catorilor de jocuri, a simtit 
nevoia sa „absoarba” Micro¬ 
prose. Care, zice-se, ar fi in plin 
efort de elaborare a Civ III - 
ului. Cum, insa, se pare ca mai 
este de lucru pentru a defi- 
nitiva a treia versiune a Civ- 
ului, probabil ca Hasbro a 
trasat sarcina celor de la Mi¬ 
cro-prose sa mentina treaza 
atentia civuitorilor asupra 
activitatii lor, prin scoaterea pe 
pia^a a unei variante de 
Civilisation II Multiplayer. Si 
care a aparut recent sub 
numele oarecum aburicios de 
Civilisation II - Test of Time. 

Cioc, cioc! 

Cine bate in poarta ochiu- 
lui? Este grafica jocului. Primul 
element care atrage atentia in 
Civilisation II -Test of Time este 
grafica modificata complet fata 
de cea cu care ne obisnuise 
Civ II-ul anterior. La o prima 
vedere, grafica noua este cam 
aiurea, eu unul a trebuit sa-mi 
fac un alt reglaj de culoare 
pentru monitor ca sa se inte- 
leaga mai bine ce se petrece 
acolo, pe ecran. Mult maro, 
multe nuance intunecate, iar 
unele unitati militare abia pot 


fi distinse unele de altele. 
Apropo de astfel de confuzii, 
nu va pot spune ce senzatie am 
avut cand mi-am dat seama ca 
faceam eforturi disperate de a 
comanda de fondare a unui 
oras, unei falange ... 

Cei de la Microprose au 
incercat sa foloseasca in 
Civilisation II - Test of Time o 
parte din ideile aparute in 
generatiile mai noi de Civ, cum 
ar fi Call to Power si Alpha 
Centauri. Pacat ca nu au luat 
ceva interesant. Spre exemplu, 
la capitolul grafica, din Call to 
Power s-a luat animarea 
resurselor. Adica, acolo unde 
e balena-n mare aceasta se da 
peste cap, pestii misca, lanurile 
de porumb sunt batute de 
vant. Trucuri ieftine. Cum ar 
fi si faptul ca unitatile militare 
?i luptele sunt animate, 
oarecum. Adica, bombardierul 
stealth lasa dara de conden- 
sare in urma sa la deplasare, 
iar cand ataca, slobozeste niste 
bombite. Armele au foe la gura 
tevii, tunurile se scutura dra¬ 
matic, iar unitatile mor artis¬ 
tic (oamenii cad din picioare 
cu un icnet agonic, iar ma- 
sinile se dezasambleazS estetic 
- sa vedeti cu se desface in 
componente un tanc distrus - 
mai mare rasul!). Repet, tru¬ 
curi ieftine care nu scutesc 
unele lupte de a fi la fel de 


natange, eu unul izbindu-ma 
nu de putine ori atat in Civ I-ul 
vechi, in Civ II-ul obisnuit, dar 
?i in Civilisation II - Test of 
Time de binecunoscutul cre¬ 
tinism pseudoistoric in care 
un tanc este demolat de o 
unitate de cavalerie. 

incheind succinta si ne- 
multumita mea trecere in 
revista a partii de grafica, va 
mai spun ca o mana nepri- 
ceputa, ghidata de dorinta 
schimbarii de dragul schim- 
barii, adica cu orice pret, a 
intrat si in grafica ferestrei de 
control a resurselor orasului. 
$i doar §tim cu totii cat de 
ergonomica era aceasta, un 
adevarat model de interfata 
simpla, clara si la obiect. Ei 
bine, acum nu mai este asa. 

Precizez ca in acest mic 
capitol am discutat numai 
despre grafica jocului de tip 
Extended Original. Ce este 
acesta si de ce imi concentrez 
observatiile numai asupra lui, 
afiati mai jos. 

Scenarita, bat-o vina! 

La deschiderea Civilisa¬ 
tion II - Test of Time, ti se cere 
sa alegi tipul de joc pe care il 
doresti. Se poate selecta jocul 
original (Civ II simplu), dar se 
poate alege si un Extended 
Original. Sau sa fie un Fantasy 
Game? Sau poate preferati un 
Sci-Fi Game? Toate acestea 
sunt optiunile inceputului de 
joc, in Civilisation II - Test of 
Time. Celor entuziasmati de 
aceasta abundenta de tipuri de 
joc le voi taia scurt din elan 
spunandu-le ca aide Fantasy 
sau Sci-Fi Game sunt pur si 
simplu scenarii de Civ II, pe 
care pasionatii le cunosc deja 
de pe Internet, unde circulau 
de aproape 2 ani, fara a fi nevoie 
de bine gonflatul nume de 
„Test of Time” pentru a le 
aduna intr-un pachet pe care 
sa dai si bani celor de la 


Hasbro. Si, ca in orice sce¬ 
nario nu exista nici o mare 
inventie sau inovatie intr-nsele, 
decat o alta grafica si alte va- 
lori date parametrilor resur¬ 
selor solului $i unitatilor mi¬ 
litare. 

Ori, daca stau bine si ma 
gandesc, proportiile in care se 
afla distribute acesti parametri 
in jocul original de Civ sunt 
fara discutie ideale. Nu este o 
parere singulara, atatia dintre 
noi am ramas cu un gust de 
plastic in gura in urma ten- 
tativelor de a juca diverse 
scenarii mai mult sau mai putin 
fanteziste de Civ, in care 
echilibrul parametrilor de re- 
surse sau A/D/M era putemic 
perturbat, in comparatie cu 
miraculoasa lor imbinare din 
jocul original. Iar asa-zisele 
minuni ale lumii din scenarii, 
acum jocul tip Fantasy sau Sci- 
Fi, nu difera cu nimic de 
minunile jocului original. Doar 
prin grafica si momentul de 
expirare. 

Si atunci, ma vefi intreba, 
care este schepsisul acestei 
versiuni de Civ II? Unde se 
ascunde gandacul de Colo¬ 
rado in cartof? 


Domnilor, schperla cea 
mare pare sa zaca, in intentia 
producatorilor, in asa-numitul 
joc de tip Extended Original. 
Acesta ofera posibilitatea de a 
juca in doua lumi (Pamantul 
si Alpha Centauri), si mai 
adauga cateva descoperiri 
stiintifice, cu unitati militare 
noi aferente. in Alpha Cen¬ 
tauri se poate ajunge cu nava 
lansata de propria civilizatie, si 
cu cat este mai mare nava, cu 
atat mai multe sunt unitatile 
de colonisti si marines pe care 
le veti putea debarca. Stiintele 
noi (cam 6-7), cu unitatile 
militare corespunzatoare, se 
pot descoperi numai dupa 
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debarcarea in Alpha Centauri. 
Victoria se obtine fie dis- 
trugand civilizafia extrate- 
restrS, pe care o veti descoperi 
in Centauri, fie descoperind 
Transcendence. Cum s-ar 
spune, plagiat pe fata, cu 
nSna$i $i socri mari, dacS ne 
gandim la una din conditiile 
de victorie din Alpha Centauri, 
al lui Sid Meier, in rest, totul 
este in continuare perfect 
asemSnStor cu Civ II-ul 
obi$nuit. Rusine! 

Si dau cu vorba de ocara 
mai ales pentru cS in Ex¬ 
tended Originalul din Civili¬ 
sation II - Test of Time limita 
de timp de la care nu se mai 
{ine nici un scor §i jocul se 
considera terminat este tot 
anul 2020, acelasi de la Civ I 
incoace! Asta este chiar prea 
de tot, sare in ochi faptul ca 
avem de a face cu o carpealS 
fScutS la repezeala pe un en¬ 
gine de Civ II practic ne- 
schimbat. 

Deci, dacS doriti s3 ter- 
minati „in scor”, va trebui sS 
va grabiti cu trimisul navetei 
spre Centauri si cu desco- 
peririle $tiin{ifice. Ceea ce 
poate fi chiar interesant, dacS 
stam sS ne gandim un pic. 
Impresia mea este cS esti chiar 
impins de la spate sS fii mai 
eficient de cStre joc, care pare 
mai dificil decat Civ II-ul 
obisnuit. in sensul cS, pe 
nivelele superioare, AI-ul este 
mai periculos. S3 nu v3 
imaginati ins3 c3 AI-ul este 
cumva mai de^tept. Nici 
pomeneala, este vorba de 
acelasi vechi mecanism de 
crestere a dificultStii jocului, 
bazat pe suplimentarea fortatS 
a resurselor de sol ale Al-ului 
tot mai mult cu fiecare nivel 
de dificultate mai mare. 
Probabil ins3 c3 acum se 


pompeaza mai multe resurse 
in AI. Ceea ce, totusi, te obligS 
s3 recurgi la comert intensiv 
si crestere artificials, actiuni de 
care pans acum te puteai 
dispensa in modul single 
player, ce putea fi castigat 
fluierand pe Emperor, in 
Civilisation II - Test of Time, 
pe acelasi nivel, abia dacS 
prindea podeaua sSlii mele de 
tron putinS blanS de urs pe 
dansa, cS m3 si trezeam dat 
jos de pe harts. 

Cat despre unitStile mi- 
litare noi, nu vS veti bucura 
prea mult de ele, deoarece veti 
ajunge sS le obfinefi in mo- 
mentul in care descoperirile 
stiintifice se vor succeda la 2-3 
ture. Si hop!, veti descoperi 
Transcendence. Oricum, desi 
fiecare descoperire nouS vS 
aduce cate o unitate mai buna, 
mult mai putemicS decat cele 
vechi din Civ II-ul obisnuit, ele 
se vor uza moral imediat, 
datoritS succesiunii rapide a 
descoperirilor stiintifice. Cum 
s-ar spune, partea asta din 
Civilisation II - Test of Time nu 
a fost calculatS prea bine. Ba 
mai mult, as spune cS este 
chiar de prisos. Pentru cS nu 
de unitati mai tari sub aspectul 
Attack/Defense/Movement 
avem noi nevoie pentru a duce 
mai departe cu succes jocul de 
Civ, ci de niste idei, niste 
concepte cu putemicS bazS §i 
aplicatie in jocul propriu-zis. 
Cum s-ar spune, pentru un Civ 
mai bun nu trebuie simulat un 
ciocan mai mare. 

!n Civilisation II - Test of 
Time se poate incepe jocul si 
de pe pozitia extraterestrilor 
din Centauri. Este ca si cum ai 
juca un scenariu fantezist, in 
care esti perfect singur pe 
harts, iar inspre anul 2000 
exists probabilitatea ca pe 




Level 


planeta ta sS aparS umanii de 
pe cealaltS harts. Asta, dacS 
nu te decizi s3 dai tu insuti cu 
invazia intr-insii. Si in acest 
caz, no big deal! 

DacS vrei in schimb sS te 
amuzi, in Civilisation II - Test 
of Time vei avea cateva 
prilejuri. Jucam cu umanii $i 
tocmai debarcasem in Alpha 
Centauri. Cand, deodatS, o 
creaturS ciudatS se apropie de 
colonistii mei, si se deschide 
ecranul de discufii diploma- 
tice. Cine credeti cS m3 privea 
incruntat si candid din poza 
care ar fi trebuit sS reprezinte 
organizarea de materie orga¬ 
nics complet neinteligibilS a 
liderului extraterestru? Cu 
pene in pSr, era vechea noastrS 
cunostintS, seful sioux-ilor. 
Asta, da carpealS. DacS se 
invartosazS tSrata in vreo 
organizatie pentru protec^ia 
drepturilor indienilor ame- 
ricani, Hasbro ar putea lua in 
benS un mic proces de insti- 
gare la urS rasialS. Ar dezvSlui 
crudul adevSr cS America a 
fost clSditS prin distrugerea 
unei intregi civilizatii de triburi 
extraterestre ... 

$i lucrurile nu se opresc 
aici, pentru cS mesajele cu care 
apriga piele rosie imi bStea 
obrazul ca sS mi se facS rusine 
de cat de rSu si de famen sunt 
eu in postura de lider, erau de 
genul: „We will not be manipu¬ 
lated to serve your Machiavel¬ 


lian plans”. Sau mi se atrSgea 
atentia cS vestea despre teapa 
pe care le-am tras-o eu rusilor 
s-a inSltat pana la ei, in tS- 
riile cerului. Al dracu’ dom’ 
Mitica! ... 

DacS este totusi sS 
punctez un aspect pozitiv, la 
cererea publicului larg cititor, 
voi spune cS am cSutat 
indelung si pans la urmS 1-am 
gSsit. Domnilor, in Civilisation 
II - Test of Time este mult mai 
bunS comanda de Go To, 
funcfiile de pathfinding fiind 
vizibil imbunStStite fata de 
varianta anterioarS a Civ II, in 
care folosirea comenzii de Go 
To era acelasi lucru cu 
trimiterea unitStii respective 
la intSrcat iapa mutului. Si 
cam atat. 

Ca sS nu o mai lungesc, 
cS au tarat-o destul cei de la 
Hasbro Interactive, conchid: 
Civilisation II - Test of Time este 
aceeasi Marie superbS (totusi 
cu un picior pufintel mai scurt 
decat celSlalt) care a fost Civ 
II, insS cu o alts pSlSrie, 
complet nepotrivitS cu timpul 
actual, pretentiile noastre §i 
realizSrile concuren^ei. O 
pSlSrie pe care o foloseste si ca 
rochie, si ca ghete de iamS, si 
ca perucS sau ochelari - pentru 
cS ToT nu mi-e clar, e chealS 
sau chioarS? 
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... sau Manual Detaliat pentru 
Operatiunile de Noapte $i de Zi! 
Scopul: rasturnarea unei dictaturi! 


J A2 este unjoc de strategic 
turn-based clasic, in care 
intalnim toate caracte- 
risticile faction points”, stra¬ 
tegic pe sectoare, manage¬ 
ment de united si multe altele), 
care fac dintr-un ..tum-based 
strategy” un adevSrat mons- 
tru ce ne mananca noptile. 
Lansat de curand de cei de la 
Sir Tech, JA2 a avut un succes 
rSsunator in randurile ga- 
merilor din toata lumea. 


mai buni mercenari vor ras- 
punde chemarii tale pentru a 
te ajuta sa eliberezi insula, cu 
o singura conditie, si anume 
sa ai destui bani ($ ca doar nu 
Lei)! 

Te asteapta o lupta „pe 
viata si pe moarte”, in care 
trebuie sa dovedesti ca e$ti un: 
negociator talentat, geniu stra¬ 
tegic, membru cunoscator al 
luptei de gherila si de co- 
mando. Pe langa toate aceste 




Dupa Metavira 
urmeaza Arulco 

Daca imi aduc aminte bine, 
in Jagged Alliance dispuneai 
de o forta considerabila de mer¬ 
cenari si o intreaga panoplie 
de arme, cu ajutorul carora 
reuseai sa aduci lucrurile pe 
fagasul lor normal, pe insula 
Metavira, condusa de un sa¬ 
vant nebun care dorea sa dis- 
truga lumea. 

in partea a doua, o mica 
natiune, situata pe insula 
Arulco, este controlata de 
armata in numele unei dicta- 
toare, regina Deidranna. Aces- 
tei forte militare bine antre- 
nate i se opun cativa rebeli, 
intr-un mic satuc. Am doua 
vesti pentru voi: una rea si una 
buna. O sa incep cu cea rea! 
Vestea rea este ca tu te afli in 
fruntea acestei „maini” de 
rebeli. Vestea cea buna: cei 


calitatf id mai trebuie si... UN 
CURAJ NEBUN!!! 

Lupta pentru libertate, 
dar omoara pentru bani! 

Aceasta este deviza mer- 
cenarilor din lumea creata de 
cei de la Sir Tech! 0 poveste 
vasta, cu o mul^ime de NPC- 
uri (non-playing characters) 
pe care, daca le vei ajuta, te 
vor recompensa cu increderea 
lor (loialitatea regiunilor con- 
trolate de tine va create, deci 
si productivitatea lor) sau cu 
sfaturi si id vor dezvalui secrete 
si slabiciuni ale oponentilor. 
Cadrul de desfasurare al acfiu- 
nii este cu mult mai vast, harta 
este mult mai mare si mult mai 
greu de cucerit. 

Mercenarii au o persona- 
litate foarte bine conturata (de 
exemplu: un anumit doctor nu 
vrea sa lucreze cu Steroid 


Godarski, care se folose$te de 
droguri pentru a-si imbunatati 
performantele pe campul de 
lupta). in timp, castigand expe- 
rienfa, avansand in nivel, 
cresc si pretentiile §i deci si 
candtatea de bani. 

Totul pomeste de la lap- 
top-ul tau, cu ajutorul caruia 
poti: recruta mercenarii pe 
care ii dore?ti, comanda arme 
§i munitie, asigura mercenarii 
in caz de accident sau chiar 
trimite coroane mortuare $i 
mesaje de condoleante fami- 
liilor mercenarilor cazufi la 
datorie! in baza de date a 
M.E.R.C. (un fel de Asociatia 
Mercenarilor Liber Profesio- 
ni§ti!) vei regasi personaje din 
Jagged Alliance, dar §i nume 
noi, care se vor comporta extra- 
ordinar de bine pe campul de 
lupta. La inceput nu ai prea 
mulfi bani, deci, va trebui sa 
te multumesti cu patru sau 


cinci mercenari medii ca 
performanta dar, in timp (dupa 
ce vei avea destule fonduri), 
vei putea sa-i recrutezi pe cei 
mai buni, astfel misiunile de- 
venind mult mai usoare. Acesti 
mercenari ajung pe insula 
Arulco pe calea aerului. Tot la 
capitolul aer ar trebui sa men- 
tionez ca exista un aeroport pe 
care trebuie in primul rand sa-1 
cucere§ti, deoarece toate mu- 
nitiile si armele cumparate cu 
ajutorul laptop-ului nu pot fi 
primite decat acolo. 

Harta este imparfita pe 
sectoare (ca la sah - Gl, A3), 
cele mai importante fiind sec- 
toarele unde se afla situate 
orasele, deci arme noi, mult 
mai putemice, cutii cu muni¬ 
tie, poate noi recruti si multe 
NPC-uri, care te vor ajuta in 
lupta ta cu informatia. Tot in 
orase se afla si minele care, atat 
cat se afla sub controlul tau, ifi 
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dau bani, deci poti cumpSra 
tot ce i£ dore^ti pentru bunul 
mers al luptei. Un alt sector 
foarte important sunt „SAM- 
site” -urile, niste baterii de 
rachete, cu ajutorul cSrora, cat 
timp se aflS sub controlul tSu, 
poti aduce, cu elicopterul, mer- 
cenarii pe care ii recrutezi, cat 
mai aproape de sectoarele fier- 
binti. in toate sectoarele impor- 
tante poti antrena Militia, care, 
in cazul unei invazii ale fortelor 
reginei, va apSra, „panS la 
ultimul glont”, sectorul in care 
au fost repartizati. 

Luptele in sectoarele 
importante nu se pot duce 
automat dar, dacS grupul tSu 
de mercenari se aflS in tranzit 
intre douS orase (asa se va in- 


JA2 are o multime de alte 
optiuni si caracteristici care 
exploateazS Jineturile” unui 
gamer, insS, deoarece am prea 
putin spatiu s3 vS povestesc 
despre ele, va las pe voi sS 
vedeti despre ce este vorba. 

Combinatie unica de 
tactica, strategic §i 
role-playing 

Caracterul de role-playing 
este dat de optiunea unicS 
(prima de pans acum la un joc 
de strategic pe ture), de a-ti 
crea singur propriul mercenar, 
rSspunzand la o serie de intre- 
bSri, acest proces costand o 
singurS datS modica sums de 



Level 

§ 



versiune. Astfel, poti sS ochesti 
diferite pSrti ale corpului, 
lovirea „din plin” a acestora 
aducand prejudicii serioase 
adversarului. Poti c^latori cu 
ajutorul masinilor intre diferite 
sectoare pe harts, cu ajutorul 
avionului (este cam scump, 
dar merits banii!) iar in timpul 
luptei poti sS executi foe de 
acoperire. 

Filmul de introducere 
este destul de interesant, iar 
grafica este la modul .,3 rd per¬ 
son view” (poti controla mer- 
cenarii dintr-o vedere de dea- 
supra). Un alt lucru drSgut, 
mai ales pentru noi romanii, 
este cS regina Deidranna ar fi 
la origini romancS. Poate cS au 
luat ideea din faptul cS noi am 


mai avut un dictator! 

Sunetul are speech inte¬ 
gral pentru fiecare mercenar, 
sunete unice pentru fiecare 
arms sau tip de munitie, chiar 
si NPC-urile au speech-ul lor, 
ceea ce demonstreazS cS Sir- 
tech a acordat importantS si 
acestui aspect. Totusi speech- 
ul mercenarilor este putin cam 
dur pentru cei care nu au in 
vocabular cuvinte de catego- 
rie „grea”! Muzica este alerts, 
in genul celor de acfiune. 

In incheiere as dori sS 
spun cS Jagged Alliance 2 este 
un titlu care merits jucat de 
orice gamer cSruia ii plac 
strategiile, fie ele real-time sau 
turn-based. 

X UU 



tampla in majoritatea cazu- 
rilor), poti rezolva lupta auto¬ 
mat, cu mult mai putine pier- 
deri. Pe mSsurS ce inaintezi in 
actiune, vei avea parte de intal- 
niri intamplStoare, gen Fallout, 
in care niste soldati de-ai 
reginei incearcS sS-ti M facS de 
petrecanie”, dar nu mS indo- 
iesc cS vei reu$i sS treci si de 
aceste obstacole. 


doar 3000$ (dupS care nici nu 
trebuie sS-ti mai faci griji 
apropo de plata lui). 

Tactica §i strategia se 
imbinS intr-un mod foarte ori¬ 
ginal. Jocul se poate desfSsura 
si in timp real dar, la momentul 
cand intalnesti bSietii rSi, trece 
automat in modul turn-based. 
De asemenea, tactica este cu 
mult mai evoluatS fats de prima 
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Io venit la voi la Romania, 
adus la piu buona pizza del 


mondo... 






F i ac eu ce fac si, intr-un 
fel sau altul, m3 intorc 
la marile iubiri din tine- 
retile mele de gamer. La fel s-a 
intamplat si de data aceasta, 
cand mi-a^picat in mana Pizza 
Syndicate, in urma cu vreo 
cinci ani, sau chiar mai multi, 
m3 indragostisem de un joc 
deosebit. Era ceva diferit de 
restul produselor ap5rute pana 
atunci, o*idee cu totul noua, 
care m-a prins inca de la prima 
butonare. Ca sa nu mai lun- 
gesc suspansul, jocul se numea 
Pizza Tycoon si, in el, trebuia 
sa-ti construiesti un lant de 
pizzerii in cele mai importante 
orase ale lumii. Scopul tau era 
dominatia asupra pietei, indi- 
ferent de metode, legale sau 
mai putin legale. Aveai voie sa 
te ocupi si de activitati mai ne- 
curate, ca spalatul banilor, de 
exemplu, dar, lucrul cel mai 
delicios, puteai sa-ti sabotezi 
concurenta. AH! Nimic nu se 
compara cu placerea de a in- 
tra noaptea in restaurantul ri¬ 
val si de a trage cu bazooka in 
stanga si in dreapta sau sa 
arunci niscaiva sobolani cu 


modul de „cariera , pentru 
fanii mai infocati ai bucatariei. 
Cu toate acestea, aerul acesta 
preistoric, amestecat cu un pic 
de nostalgie, s-ar putea sa aiba 
succes. Cei care au jucat si Pizza 
Tycoon si le-a placut se vor 
reintalni cu drag cu unul dintre 
favoritii lor, iar celor care n-au 
jucat, cred ca o sa le faca pla- 
cere sa-si infunde mainile pana 
la cot in aluat si apoi sa vada 


0 mica deosebire fata de Pizza 
Tycoon este posibilitatea de 
extindere a spatiului, in cazul 
in care devine mult prea nein- 
capator, acfiune care in schimb 
dureaza ceva timp. Daca ai 
incheiat aceasta faza sa nu 
crezi ca esti gata sa deschizi 
restaurantul, mai inca multe 
de facut. Mai trebuie sa anga- 
jezi personal (bucatari, mana- 
geri, ospatari sau muncitori 


cat de apreciata este pizza lor. 

Pizza Syndicate nu este 
greu de jucat si poate deveni 
foarte distractiv la un moment 
dat. Totul incepe cu tine, un 
mic intreprinzator (asta ca sa 
nu zic buticar), cu un buget 
destul de redus si primul tau 
pas in aceasta imensa afacere: 
inchirierea unu spatiu comer- 
cial. Odata realizata aceasta 
mutare (daca se poate intr-o 
zona cat mai circulata), treci la 
faza a doua: dotarea pizzeriei. 
Trebuie sa cumperi aproape to¬ 
tul, de la cuptor pana la mobila, 
covoare, cosuri de gunoi si 
chiar mici decoratiuni interi- 
oare (vaze cu plante sau statui). 


necalificati) care, din pacate, 
sunt limitati la un numar de 
maxim sapte persoane pentru 
fiecare pizzerie. Lumea e dura, 
concurenta nu sta cu mainile 
in san, asa ca trebuie sa-ti 
protejezi afacerea cu unul sau 
doi bodyguarzi. Toti angajatiL 
tai sunt oameni cu 
litati si calificari diferite, 
sunt mai buni, altii nu 


Pizza Stacatto 


In orice sport de echipa 
exista o zicala: „EchTpa care 
castiga nu se-schimba!”, iar 
producatorii:acestui foileton 
culinar au adoptat cu succes 
aceasta ideologic. Au pastrat 
aceeasi graffea h^ioasa de 
desene animate (cu foarte mici 
imbunatatiri) si aceleasi su- 
nete ambientale. in principiu, 
nu s-a schimbat aproape nimic. 
S-a mai lucrat un pic la com- 
plexitatea jocului, la AI-ul 
concurentei si s-a introdus 


care zace 
undeva in interiorul fiecarui 
barbat. 
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stresului zilnic, pe care ii vei 
pastra depinde doar de tine. 
Ultimul lucru care mai trebuie 
s3-l faci este sa intocmesd me- 
niul, sa fixezi preturile si sa te 
asiguri ca ai la dispozitie toate 
ingredientele. De abia acum 
esti gata sa tai panglica noului 
tau restaurant. Normal ca pu- 
tin tam-tam nu strict, asa ca 
apelezi la o agentie de publici- 
tate care sS scoata in evident^ 
calitatea produselor si servi- 
ciilor prestate de catre tine. De 
acum incolo nu trebuie sa faci 
altceva decat sa supraveghezi 
activitatea angajatilor si impre- 
siile clientilor. Mai arunci cate 
un ochi in ograda concurentei si 
ai grija ca nici un control inopi- 
nat sa nu te prinda descoperit. 

Don de Pizza 

Am pastrat la sfar^it doua 
din activitatile prestate de tine 
in Pizza Syndicate si care, cu 
siguranta, va vor atrage cel mai 
mult. Prima este preparatul 
pizzelor. lei frumos aluatul il 
asezi pe un platou si, cu ale’ 
doua maini care ti le-o dat 
mamica, incepi sa presari tot 
felul de ingrediente, in fiinctie 


bineinteles si de preferintele 
clientilor, ca doar vrei sa le si 
vinzi dupa aceea. Oricum, dupa 
ce ai creat o noua reteta poti 
afla destul de usor eventualele 
reactii ale consumatorilor 
click-uind pe un cuptor aflat 
in aceeasi fereastra. 

Susparisul si acfiunea 
vine insa din partea intunecata 
a intregii afaceri ca doar, tu 
nu esti un simplu macaronar 
sa traiedti doar de pe urma 
unor pizza amarSte. Poti sa te 
aliezi cu o banda deja celebra 
sau sa-ti infiintezi una proprie. 
Si, de acum incolo, trebuie sa 
ingenunchezi si lumea inter- 
lopa. Spalarea banilor si servi- 
ciile de curier, cu care eram 
obisnuiti din Pizza Tycoon, au 
primit cativa tovarasi teribili, 
sabotajele si asasinatele. 

Concurenta poate fi elimi- 
nata prin diverse metode dar, 
ca intotdeauna, cele mai mur- 
dare au si cele mai mari sanse 
de reusita. Pai da, nu? Ia du-te, 
planteaza niste gandaci intr-o 
pizzerie rivala si apoi da un 
telefon anonim la presa. Cro- 
nica ce va rezulta din vizita 
reporterului la locul faptei va fi 
mai mult decat dura. Trebuie 





finut minte insa ca aceleasi 
mijloace se afla^i la indemana 
oponentilor. Controalele surve- 
nite in urma unor mici anun- 
turi bine plasate it| pot crea 
reale problerae. Si apoi, faima 
ta trebuie sa zboare peste mari 


si tari, fiindca VIP-urile, clostile 
de aur ale lui Pizza Syndicate , 
nu intra decat in cel mai bun 
restaurant. Daca nu vei face 
nici un pas gresit acel restau¬ 
rant va fi al tau. Bon Apedt! 

&t<uc«Lc 
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'foMC 21 


timp, 
si de a 


in mijlo- 
cul bataliei, ne este oferita de 
cStre Force 21, unul dintre cele 
mai recente jocuri ale celor de 
la RedStorm Entertainment. 

Un joc care, destul de 
greu, poate fi incadrat intr-un 


anumit gen. Este un simula¬ 
tor de pluton de tancuri, daca 
vrefi, cu elemente de RTS. Un 
joc destul de interesant, care 
contine cateva elemente cu- 
rioase, daca le putem numi asa. 


Aceste plutoane, daca le putem 
numi asa, vor actiona indi¬ 
vidual. Pentru fiecare dintre 
acestea, va trebui sa dai ordine 
separate. Selectarea unui grup 
se face extrem de usor. Fie- 
caruia dintre aceste grupuri 
ii este atribuita o litera, astfel 
ca, prin apasarea unui singur 
buton, grupul este selectat, 
dupa care se poate trece la im- 
par^irea sarcinilor. 

De asemenea, 
poate fi modi- 
ficat si com- 
portamentul 
fiecarui grup. 
Astfel, un plu¬ 
ton de vehi- 
cule poate tra- 
ge intr-o uni- 


$eful cel mare 


Cum ii sta bine condu- 
catorului cel mare, nu prea va 
trebui sa-ti faci griji despre 
desfasurarea luptei. Ordinele 
pe care le vei da trupelor tale 
vor fi indeplinite. Tu, in cali- 
tatea ta de comandant, vei sta 
si vei privi desfasurarea bata- 
liei. Chiar daca esti mai activ 
din fire si vei dori sa intervii, 
interfata jocului nu iti va per- 
mite acest lucru. Interfax, care 
altfel este destul de „priete- 
. Force 21 poate fi jucat 
in doua moduri: strategic sau 
tactical. Diferenta nu este prea 
mare. Unui dintre aceste 
moduri iti va prezenta o harta 
a regiunii in care are loc 
conflictul. Pe aceasta harta, vei 
putea observa pozitia inami- 
cilor §i eventualele obstacole 
naturale aflate in fata trupelor 


tale. Tot cu ajutorul hartii, vei 
putea ordona trupelor tale 
locul de destinatie, tintele care 
trebuiesc atacate si distruse. 
Cel de-al doilea mod de joc, iti 
va permite sa urmaresti des¬ 
fasurarea actiunii. Eventualele 
intervendi vor putea fi facute 
si in acest mod de joc, dar va fi 
destul de greu sa determini cu 
precizie locul de desdnatie. 

Pe tot parcur- 


t a 1 e 
vor fi 
orga- 
nizate 
pe grupuri mai mici. 


D a’, caii asda despre 
care va vorbesc eu, 
sunt, de fapt, cai pu- 
tere si sunt bagati cu gramada 
in tot felul de cutii de tabla. 
Rezulta de aici o adevarata 
colec|ie de vehicule militare. 
De la tancuri la transportoare 
blindate, de la amfibii la lan- 
satoare de rachete. Si, cred ca 
va dati seama, ce mizerie se 
poate face cu un asemenea 
arsenal. Mai ales ca nu sunt 
necesare calita{i de mare 
conducator militar. Sunt de 
ajuns cateva instrucduni ra- 
pide si razboiul a si inceput. 

Ocazia aceasta de a 
pomi un conflict armat, 
la once moment de 
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tate inamicS in momentul in 
care o depisteaza, poate r3s- 
punde la focul acesteia, fara 
insa a trage primul, sau pur si 
simplu nu va trage nici un foe, 

Hai la lupta cea mare... 

Locurile in care se vor 
desfSsura misiunile din jocul 
celor de la RedStorm Enter¬ 
tainment, vor fi destul de vari¬ 
ate din punct de vedere al 
reliefului. Acest lucru i$i va 
pune amprenta asupra com- 
portamentului vehiculelor. In 
timp ce tancurile vor face mult 
mai bine fata pantelor abrupte, 
pe loc drept, lansatoarele de 
rachete vor depasi tot ce le iese 
in cale. Am observat acest 
lucru in momentul in care am 
traversat o regiune de la un 
capat la celalalt, cu toate tru- 
pele din dotare, si nu aveam 
altceva de facut decat sa 
observ cursa pe care o fSceau 
aceste unitati, care se'tot 
depaseau una pe alta. 

Misiunile din Force 21 
sunt grupate in campanii. In 
momentul in care ai terminat 
cu misiunile pe care ti le ofera 
jocul, poti opta pentru misiu¬ 
nile modului multiplayer, Vei 
avea ocazia sa-ti masori fortele 
cu prietenii tai, sau, daca esti 


o fire mai pacifista, te vei alia 
cu acestia pentru a distruge 
toate unitatile dusmanului. $i, 
daca esti bine pregatit, nici nu 
vei avea prea mare lucru de 
facut. Cateva ordine scurte si 
apoi vei sta comod ca la cine- 
matograf, cu floricelele si sucul 
langa tine si vei urmari desfa- 
surarea conflictului. Te va 
cuprinde chiar plictiseala si te 
vei apuca si de alte activitati, 
ca sa nu irose^ti timpul. Ca 
doar stim cu totii zicala: time 
is money. 

Pierderi de razboi 

Privit in ansamblu, jocul 
este pe undeva pe la mijlocul 
productiilor de acest gen. Din 
punct de vedere al aspectului 
grafic, nu straluceste deloc, ba 
chiar am observat §i cateva 
bug-uri destul de urate. In rest, 
vom avea parte de tot felul de 
explozii, de fumuri, de tot ceea 
ce apare intr-un conflict real, 
dar si de cateva efecte care, 
cu siguranta, nu apar in rea- 
litate. Un tanc ingropat 
in pamant pana 
la jumatate, 
nu-1 vom 
vedea de¬ 
cat daca a jk 
fost ingro- * * 


ins 


Hun 

nan 


pat intentionat. 

Sunetele sunt parca mai 
reusite decat aspectul grafic. 
Explozii, bubuituri, zgomot de 
motoare, huruit de senile, tot 
tacamul. Daca te (in boxele $i 
te-au suparat vecinii, a sosit si 
vremea razbunarii. Oricum nu 
ni se ofera nimic nou, toate 
aspectele fiind intalnite 
in multe alte i 


pro 


Asadar, daca vreti sa 
participati si voi la o batalie 
moderna, sa deveniti un ex¬ 
pert, va trebui sa treceti prin 
tot felul de experiente. Si, una 
dintre acestea v-o ofera cei de 
la RedStorm Entertainment 
prin Force 21. 

Asa ca, jucati-1 chiar si 
numai pentru ex- 

* perienta voastra, 
Nu strica sa 
vada omul care este at- 
mosfera in interiorul unui tanc. 
Mai ales ca, in zilele noastre, 
nu se §tie pe unde ne trimit 
astia sa facem armata. 

Daca nimerim la tancuri 
si am jucat Force 21. o sa fim 
bibani. O sa le dam la altii 
lec(ii. 

T>%. Ve^Ux 
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Captain’s Log 

Actiunea jocului nostru 
se afla situata undeva prin 
primele serii Star Trek, pe 
vremea cand Kirk, Sulu and 
Co. erau cei mai mari si mai 
tari. De aceea si istoria, eve- 
nimentele si rasele sunt cele 
ale acelei perioade. Federatia 
inca mai era in razboi cu 
Klingonienii. Romulanii de 
abia acum incepeau sa-si faca 
simtita prezenta, iar gornii, 
lyrianii si hydranienii mai 
aveau inca un cuvant greu de 
spus. Si uite asa, am mentionat 
si cele sase rase pe care le poti 
alege in Starfleet Command, 
fiecare avand particularitatile 
sale, ce nu se reflecta numai 


in interfata si muzica, ci ?i in 
echipament si stil de lupta. 
Toate simulatoarele spatiale de 
pana acum, fara exceptie, erau 
relativ simple si se rezumau la 
tintirea adversarului, trimite- 
rea salvelor si eventual intreti- 
nerea scuturilor si a navei. 
Starfleet Command te pune in 
postura unui capitan care 
raspunde de o masinarie foarte 
costisitoare si complicata. Sunt 
atatea elemente de care tre- 
buie sa ai grija, atatea strategii 
de abordare a conflictelor $i 
mai ales teribila gestionare a 
energiei, incat, la inceput, 
efectiv te nauceste. De aceea 
am si ramas cu impresia ca este 
poate cel mai complicat joc pe 
care am avut ocazia sa pun 


James T. Kirk $i Jean- 
Luc Picard au devenit 
idolii multor generatii 
de tineri. Intra acum in 
pielea lor... 


sa exploreze infinitul cosmo- 
sului. Desi era doar un board- 
game, era foarte complex si 
cerea foarte multa rabdare din 
partea jucatorilor. Era jocu- 
rilor pe computer a inceput, 
insa nimeni nu s-a gandit pana 
acum sa mute Star Trek Battles 
pe hard-urile noastre. in urma 
cu cativa ani, tot Interplay a 
avut o asemenea tentativa cu 
Star Trek Academy, dar a fost 
departe de original. Insa expe- 
rienfa le-a prins bine fiindca, 
la inceputul lunii august, au 
aruncat pe piata Star Trek: 
Starfleet Command, o copie 
aproape fidela a boardgame- 
ului care a subjugat generatii 
intregi. 


D upa Tachyon: The 
Fringe, iata ca un alt 
simulator spatial isi 
gaseste unlocin revista noastra. 
De data aceasta este vorba 
despre o coproductie Quick¬ 
silver Software si 14° East, 
dirijate, din spate, de colosul 
care se nume^te Interplay. 
Star Trek este un univers atat 
de fascinant, incat cu greu imi 
vine sa cred ca se vor epuiza 
curand toate subiectele nasca- 
toare de jocuri. Numai anul 
acesta au aparut o multime de 
astfel de jocuri, dintre care, 
pana acum, Birth of the Fede¬ 
ration purta cununa de lauri. 
Si multe altele sunt inca in 
producfie. Inca de la inceputul 
trekmaniei, pe la sfarsitul 
anilor 70, a aparut un board- 
game (mai mult prin Occident 
si SUA), denumit Star Trek 
Battles, si in care fiecare juca- 
tor devenea capitanul unei 
nave spatiale cu care trebuia 
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Exista o harta galactic^ cu 
ajutorul cSreia te poti deplasa 
in diferite sectoare ale spatiu- 
lui. Am amintit aceasta dintr-un 
motiv foarte important in spa- 
tele misiunilor se afla „Dyna- 
verse”, un generator de cam- 
panii foarte sofisticat El va lua 
in calcul pozitia ta in acele mo¬ 
ment §i situatia politics din 
acea zona si astfel va crea mi- 
siunile. Cu timpul vei scSpa de 
banalele urmariri ale piratilor 
sau de escorte si, odata ce ai 
fost recrutat in Fortele Spe- 
ciale, vei incepe sa participi la 
misiuni mult mai complexe, 
mai importante si bineinteles 
cu recompense pe mSsura. Ce 
m-a frapat a fost briefingul foarte 
lapidar al misiunilor. Nu-ti 
spune decat sa mergi in cutare 
sector pentru a face cutare 
lucru. Cum? RSmane la lati- 
tudinea ta. CSteodata misiu- 


mana, iar dacS nu treci prin 
tutoriale si nu cite?ti manua- 
lul, esti cam pe langa subiect 
si mari sanse de supravietuire 
nu ai. DacS ai trecut prin acest 
stadiu si crezi ca esti pregStit 
sa infrunti realitatea, atunci e 
momentul sa alegi una din cele 
sase rase si sa pomesti pe dru- 
mul ce te va incununa de glo- 
rie. Asta daca alegi varianta 
campaniei si nu cea a „skir- 
mish”-ului, in care doar parti¬ 
cipi la niste scenarii realizate 
aleator sau la marile batalii ale 


seriei Star Trek. PanS sa le 
dovedesti comandantilor ca 
esti un lider innSscut, va trebui 
sa pornesti de jos, de la cel mai 
mic rang si, incetul cu incetul, 
sa avansezi. Cum? Ducand la 
capat cu succes misiunile 
incredintate. Fiecare misiune 
te recompenseaza cu niste 
puncte de experienta pe care 
le cheltuiesti apoi pentru a-ti 
repara nava, pentru a recruta 
ofi{eri mai buni sau pentru a-ti 
mari flota cu inca un aparat (nu 
mai mult de trei, din pScate). 



nile sunt foarte banale, alteori 
insS apar o multime de eveni- 
mente neprevSzute. 

Red Alert 

Luminile rosii s-au aprins, 
intregul echipaj se afla la pos- 
turile de lupta, o nava ostila 
tocmai a fost intalnita. DacS nu 
rSspunde la salut (poti face si 
asta), este clar ca intentiile ei 
nu sunt foarte prietenoase. Odata 
ce ai dat alarma, echipajul 
actioneaza prompt pentru a 
pregati nava de lupta: ridica 
scuturile, incarca armele, etc. 
insa acestea necesita ceva timp 
si, o nava luata prin surprindere, 
va avea de suferit. De aici in- 
colo incepe munca cea mai grea: 
repartizarea energiei intre 
diversele compartimente ale 
navei. Motoarele navei sunt 
cele care produc energia 
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necesara, deci este vital ca ele 
sa fie mentinute in perfects 
stare de functionare. Orice 
actiune are nevoie de energie, 
iar motoarele au si ele capa- 
citatea limitata, astfel incat 
trebuie sS-ti gestionezi resur- 
sele cu grija. Scuturile sunt 
mentinute cu ajutorul ener- 
giei, armele au nevoie de timp 
si energie pentru a se reincarca. 
Acelasi lucru este valabil si 
pentru teleportatoare, scanere 
si toate celelalte echipamente 
ale navei, inclusiv motoarele. 

Si sS trecem la partea cea 
mai dinamicS a jocului, bata- 
liile. Va spuneam mai devreme 
ca exists o multitudine de mo- 
dalitSti de a incheia victorios o 
astfel de infruntare, chiar dacS, 
la prima vedere, adversarul 
pare sS fie cu mult superior. 
Totul {ine de inteligenta, 
reactie si foarte mult curaj. Cea 
mai folosita metoda este sa 
saijezi frontal si sS-ti descarci 
armele inspre inamic. Merge 
§i a$a, dar mai greu, in special 
datorita sistemelor defensive 
ale oponentul cat si faptului cS, 
odatS ce ai tras, e nevoie de 
un timp destul de indelungat 
pentru ca armele sS se re- 
incarce. De aceea ai la dispo- 
zitie $i alte moduri de atac, pe 
care sS le utilizezi in acest timp 
necesar revenirii armelor la 
capacitatea maxima. Cele mai 
nSstrusnice sunt minele, pe 
care le poti presSra prin spatiu 
$i care explodeazS imediat ce 
o nava intrS in raza lor (inclusiv 
tu). DacS le mai si combini cu 
transportorul pot deveni 
extrem de eficace. Le telepor- 
tezi foarte aproape de inamic, 
acesta nemaiputand sS le evite. 
Minele nu sunt singurul as pe 
care il ai ascuns in manecS. Poti 
lansa tot felul de navete care 


sS*ti bazaie adversarul, 
lSsandu-ti tie timpul necesar sS 
pregStesti lovitura fatala. Esti 
foarte aproape de nava inamicS 
$i, dacS aceasta are scuturile 
jos, o poti prinde in unda trac- 
toare si sS o distrugi sau poti 
teleporta la bord trupe care sa-i 
distrugS sistemele interne sau 
chiar sS o cucereasca. DacS ai 
reusit sS o capturezi, nu numai 
cS obtii mai multe puncte de 
experientS dar, pentru acea 
bStSlie, ai castigat si un aliat 
pretios. Se mai poate intampla 
cateodatS sS fi depart total de 
numSrul si forta de atac a ina- 
micilor. DacS ai in apropiere o ba¬ 
za stelarS, atrage-i intr-acolo. 
Spre deosebire de alte jocuri, 
aceste baze imprSstie distru- 
gerea in toate directiile si sunt 
aproape imposibil de anihilat 
Am uitat sa spun ca navele au 


§i numeroase sisteme defen¬ 
sive, scuturile fund cele mai 
importante, pe langa acestea 
existand ECM-ul (Electronic 
Counter Measure), a carui 
eficacitate va fi diminuata daca 
nava adversa foloseste ECCM 
(Electronic Counter-Counter 
Measure). Ofiterul de la carma 
nu a facut academia degeaba, 
el dispune de cateva manevre 
destul de eficace, dintre care 
cele mai placute sunt HET- 
urile (High Energy Turns). 
Cred ca deja v-am ametit, asa 
ca va las sa descoperiti restul, 
jucandu-va. 

Captain’s Log... 
Suplemental 

Am mentionat deja ca 
fiecare rasa are muzica ei. 
Sunetele ambientale sunt $i ele 
bine realizate. Se aude cand 
lovesti nava in plin. tnsa cel mai 
important este fundalul sonor 
interactiv, el modificandu-se in 
functie de evenimente. La 
capitolul grafica numai laude. 


Totul arata foarte bine, pana 
la cel mai mic detaliu. Explo- 
ziile navelor mi-au placut cel 
mai mult Din locul unde fusese 
candva aceasta, se imprastie ne- 
numarate fragmente, mai mari 
sau mai mici, urmate de o unda 
de soc, extrem de frumoasa. 
Decorurile in care se desfa- 
soara actiunea sunt superbe. 
Efectiv iti pot distrage atentia 
de la lupta care se desfSsoara. 
De asemenea, foarte important 
este faptul ca diversele corpuri 
ceresti: planete, meteoriti, ne- 
buloase, gauri negre interac- 
tioneaza cu navele si le pot 
chiar afecta functionarea. 

Starfleet Command este o 
realizare de excepfie si, daca 
ai rabdare sa parcurgi ma- 
nualul si tutorialul, vei putea 
avea parte de o experienta de 
neuitat. Va garantez... De-abia 
astept sa se incheie lucrul la 
acest numar al revistei pentru 
a ma putea bucura in lini$te 
de frumusetea si misterul 
universului Star Trek. 
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Shodan revine, dupa 4 decade, de aceasta data la ani-Iumina de Pamant $i la 
ani de zile dupa prima parte System Shock, hit total. 


N u stiu cati dintre voi 
ati jucat System 
Shock, acum cativa 
ani, cand a fost ..coolest RPG 
of the year”. E drept ca atunci 
piata RPG-urilor nu eni atat de 
dezvoltatS si nu i-a fost greu 
Ini System Shock sa se afirme, 
singurul lui oponent fund Ul¬ 
tima Underworld, imi aduc 
aminte ca pe atunci nu erau 
placi 31), dar asta nu 1-a irn- 
piedicat |X‘ SS sa arate foarte 
bine si asa. SS era un „mons- 
tru", ocupa vreo (>7 dischete 
mici, dar merita tot efortul. 
Actiunea te introducea intr-un 
univers nemaiintalnit, in care 
eroul tau (un hacker) trebuia 
sa cxplorcze mai multe nivele, 
sa gascasca anumile obiecte 
necesare |X‘iitru Jump to the 
next LEVEL!”, sa dezactivezc 
sisteme de alarms, sa navi- 
gheze prin nivele cibemetice 
sau sa Jiack”-uiasca conipu- 
lere, in tot acest timp trebuind 
sa faca fata fortelor trimise de 
Shodan, ix’iilm a-1 anihila (deci 
(*ni si un shooter veritabil, cu 
arme diferile, cu munilii etc.) 
si, in final, sa-1 invingi |x* Sho¬ 
dan. Dar, ialA ca astcptarea a 
luat sfarsit. looking Glass Stu¬ 
dios, imprcuna cu cci de la Irra- 
tional Games, au luat un en¬ 


gine ix*rformant si niste gra- 
ficieni de exceptie, au regandil 
interfata, au refScut arsenalul 
de arme si, continuand ideea 
originals din System Shock, 
au creat partea a doua. L-am 
jucat, l-am terminal (vezi 
rubrica Walkthrough), deci 
ma simt indreptatit sa spun ca 
SS2 se anuntA a fi un pre- 
tendent serios la titlul de cel 
mai bun RPCi al anului. 

Cine sunt EU ??? 

in anul 2072, Shodan, 
primul model experimental de 
inleligentS artificials integrals 
pe prima static spatiala a 
omenirii (remember „CITA- 
I)EL”), a Juat-o razna”, cre- 
zand ca este o zeilA. Tu, 
crealorul ei, un hacker experi- 
mentat, ai invins-o, ca prea „si-a 
luat-o in cap”. JumAtate de 
sccol mai larziu, pamanlenii 
incearca al doilca model de AI 
(Artificial Intelligence), si 
anume |X‘ Xerxes, computcrul 
de securitate al navei IJNN 
Von Braun, o nava de stiintA, 
fund primul prototip capabil de 
a se deplasa cu o viteza mai 
mare decat a luminii (FTL - 
Faster Than Light), in mS- 
reata ei cSlAlorie de explorare, 




Von Braun are la comandS pe 
cSpitanul Delacroix si este 
insotita de catre UNN Ricken- 
backer, o nava militarS, cu 
sarcina de a proteja aceasta 
minune tehnologica. Folosind 
un sistem ingenios de clame 
de andocare, Rickenbackcr 
este legata de Von Braun, 
amandoua pornind in marclc 
voiaj. Cateva luni mai tarziu, 
ajungand in sistemul Tau-Ceti, 
ceva se intampla: Von Braun 
este sabotata de ..CINEVA” 
sau XEVA”. 

Si am ajuns si la inlrcba- 
rea din subtitlu: „Cine sunt 
EU?” Datorita proastei functio- 
nari a echipamentelor de crio- 
genizare, esti readus la starea 
de constienta, dar fara memo- 
rie. Primesti un mesaj de la dr. 
Polito, in care iti spune cS te-ai 
oferit voluntar pentru o opera¬ 
tic de implant cibemetic si, de 
aceea, iiu-li vei aminti mai ni- 
mic din ultimele saptamani. 
Polito iti sugereaza sa vii sa o 
intalnesti |X' dock-ul 4 al lui Von 
Braun, unde iti va explica totul. 

Inside SYSTEM 
SHOCK 2 

Dupa filmul de introdu- 
cere (creat intr-o nianierS int(‘- 


resanta, si anume aceea de 
stiri 'IV), urmeaza un tutorial 
facil, care te familiarizcaza cu 
interfata, annele si modul de 
tragere si cu puterile PSI, 
inclusiv modul de folosirc al 
acestora. 

Poti alege intre trei tipuri 
de personaje: Marine, Navy si 
O.S.A. Marine este un foarte 
bun cunoscStor al armelor de 
atac, in sjxxial Heavy Weaixins. 
Navy este agil, egal in folosirea 
armelor standard, intrelinerea 
si repararea lor si face uz de 
anumile puteri psionice. O.S.A. 
exceleaza in folosirea puterilor 
I^SI, nefiind foarte rezistent. VH 
avea |x*ntm fiecare un numSr 
de 3 sau 4 ani de pregalire, 
inainte de a intra in actiunea 
propriu-zisa a j(x*ului, astfel ca 
vei putea incepe cu o anna sau 
alia, in functie de alegerile pe 
care le-ai facut. Mergand mai 
departe in acliune, am obser- 
val ca toate upgrade-urile 
costs la fel, indiferent de alt‘gi‘- 
rea caracterului. Ar fi fost fru- 
mos ca producalorii sa intro- 
ducS in interfata costuri dife- 
rentiate in functie de perso- 
najul ales. Nu doresc sa fiu 
critic, mai ales ca sunt un fan 
jndrScit" al lui SS2, dar ce-ar 
fi fost daca Marine-ul nu putea 
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sa ia decal Tier 1,0.S.A. sa nu 
poata sa ia decat Standard 
Weapons, iar Navy sa fie extrem 
do balansal, dar sa nu poata 
avansa decat pana la nivelul 4, 
sau chiar 3 la majoritatoa up- 
grade-urilor. Ar fi fost cool nu? 

Upgrade-urilor „cele niai 
do pret” sunt asa numitolo O/S 
Upgrade Systems (numai 4 in 
tot jocul!), care adauga un fel 
do traits-uri (asemanator cu 
traits-urilo din Fallout 2): 15% 
mai mult damage cu armele 


parte masina, parte om. Acest 
lucru nu poate fi decal in favoa- 
rea lui! Caractoristicile princi- 
pale sunt structurate in 4 
categorii: STATUS, TECH, 
WEAPONS si PSI. Toate com- 
ponentele acostora pot fi imbu- 
natStite (maxim nivelul 6 pen- 
tru fiecare) cu ajutorul Cyber- 
modulelor, un fel do ..puncto 
do experienta” pe care le pri- 
mesti cand rezolvi cate un 
..puzzle”, sau le gasesti pe 
nava. STATUS cuprinde: 


■ 

do la distanta. 3 locuri in plus 
la inventory, 20% mai mult din 
folosirea Hypos-urilor, etc. 
Sfatul moil oste sS alegeti cu 
foaile mare grija aceste O/S-uri. 

Moneda curenta esto na- 
nitul cu ajutorul camia, la repli- 
catoarole do pe nava, poti mul¬ 
tiplica munitie do mai multe 
tipuri (armor-piercing, anti- 
i] porsonoll etc.), injectii energi- 
K| zante (hypos) sau diferite sof- 
n turi (de cercetare, reparare, 
hacking sau intretinere). Tot 
cu ajutorul lor poti sparge 
.! (hack) sistemele do securi- 
?(} tale, cutiile do depozitare cu 
inalt nivel de securitato sau re- 
para armele din inventory 
; (asta dat'd ai skill-ul destul de 
: mare pentru asa ceva). 

Mai exists si niste „surgi- 
cal units” cu ajutorul carora. 
R daca le completezi cu niste 
..medical keys", poti, numai 
k pentru 5 naniti. sa-ti refaci 
energia. Oar. sa nu uit de ..bio- 
H reconstruction machine" pe 
ft; care o activezi si. daca mori, to 

■ ..reconstruieste” si reincepi 
- din locul undo so afia acoasta 
Bj masinario. Cool, nu? 

Si. ca tot am vorbit do up- 
R grade-uri, hai sa vS si spun ce 
h e cu ele. Personajul tau oste 

■ modificat cibernetic, fiind 


strength (cu cat este mai mare 
cu atat poti lua cu tine mai 
multe obiecte), endurance 
(mSreste punctele do viata), 
agility, psionics (mareste punc¬ 
tele de ..damage” pe care le faci 
cu PSI) si cybernetic-affinity 
(cresle sansolo do hack, repair, 
maintenance si modify - foarto 
important!!!). TECH cuprinde 
toate abilitatile tehnice ale 
personajului, si anume: hack 
(spargi sistemele de securitato 
etc.), repair (arnia are un in¬ 
dicator de ..viata” de la 1 la 10. 
iar cand a ajuns la 1 se blo- 
cheaza si trebuie roparata), 
modify (modifici armele sa tra- 
ga mai repede, sau incarca- 
torul sa tins mai multe gloante 
etc.), maintain (creste indica- 
torul de ..viata al armei”), re¬ 
search (cercetarea anumitor 
impanturi, obiecte si organe 
extraterestre, jx* care le gasesti 
pe parcurs). In categoria 
WEAPONS exists 4 sub-ca- 
tegorii: standard (pistol, shot¬ 
gun), energy (laser pistol. 
EMP-rifle), heavy (lansator de 
grenade) si exotic (amx* extra¬ 
terestre - 1-e gasesti spre sfar- 
situl jocului!). PSI este alcatuit 
din 5TIER-uri (discipline PSI) 
fiecare cu cate 7 ..vraji”. cele 
din al cincilea Tier fiind foarto 



bune dar costand foaile multe 
CYB-modules. 

Actiune, explorare, 
cercetare si... nivele 
multe! 

Actiune... este din plin! 
Arme care se blocheaza cand 
ti-e lumea mai draga, o multi- 
me de creaturi, care mai de 
care mai urate si mai violente. 
Hybrizi. viermi, paianjeni. 
Roboti de Securitato, Protocol 
Droids, PSI Reaveri, Rum- 
bleri, maimute care ataca prin 
PSI si multe allele, o adevarata 
panoplie de monstri. 

AI-ul este de multe ori 
cam slabut (monstrii sunt cu 
spatele, tragi in ei si nici macar 
nu st* intorc spre tine, mor cu 
fata „la soare"), dar, nici o giija, 
ca sunt destui de omoral. 

J(x*ul este compus din mai 
multe nivele, aici numite deck- 
uri. Nava UNN Von Braun are 
fi deck-uri (nivele), asa cum ii 
sade bine unei nave de sliinta: 
1-Engineering, 2-Medical/Sci- 
ence, 3-Hydroponics, 4-()pera- 
lions (aici se afla dr. Polito), 5- 
Recreation si 6-Command 
Deck, toate avand o harts deta- 
liata ce se completeaza pe 
masura ce le explorezi (functie 
de auto-mapping). UNN Ricken- 
backer are numai 3 deck-uri, 
dar foarto man (si. in plus, nici 
un nivel de acum incolo nu 
mai are harta): Pod 1. Pod 2 si 
Command Deck. Dupa ce le 
termini si pe aceste trei, mai 
sunt inca doua: Body of the 
Many si Wliere am I ??? (chiar 
ca, unde esti!). Deci, ai ceva 
nivele de explorat, mai ales ca 
ultimele trei sunt extrem de 
grele, cu o multime de crea¬ 
turi, foaile variate, care-ti vor 
manca, cateva zile. 


Celebnd puzzle din Sys¬ 
tem Shock a fost modificat. in 
aceasta noua versiune nemai- 
fiind nevoie sa aranjezi firele 
acelea. de-ti venea rau. Acum, 
tot ce trebuie sa faci este sa 
aranjezi trei palrate intr-o linie 
verde si gala puzzle-ul! Totusi, 
puzzle-ul are o dificultate ini¬ 
tials, care scade cu atat mai 
mult cu cat ai mai mari skill- 
urile de hack, cyb affinity. 

Actiunea este liniara, ceea 
ce este un lucru bun. Ca sa 
treci dintr-un nivel in urmato- 
rul, ai nevoie de niste Security 
Access Cards, din diferite parti 
ale nivelelor, unde gasesti 
anumite obiecte critice |x*ntm 
a continua. Mai iti trebuie si 
niste coduri de acces pe care 
le gasesti tot asa. greu de tot 
(vezi treaba cu art temiinals). 

Inovator este faptul ca 
gasesti niste implanturi care, 
daca te echipezi cu ele (nu 
inainte de a le cerceta). iti mS- 
resc (atata limp cat au ener- 
gie) anumite caracteristici din 
Status sau Tech. GSsesti chiar 
si implanturi de tehnologie 
annelids (..bad guys”), unul 
din ele fScand posibil sa-ti 
cresti nivelul de health, daca 
mananci vermi OT’CK!). Un 
alt element inovator il constituie 
armele de la capitolul Energy, 
care st' pot incarca si cu baterii 
(ca in prima parte), dar si la 
niste Recharging Stations, 
adica munitie nclimitala. un 
lucru destul de bun, in ulti¬ 
mele nivele unde m-ani dt'scur- 
cat extraordinar de bine cu 
EMP Rifle (are nevoie de skill 
fi la Energy!!!). 

l ot am vorbit de cerce¬ 
tare si nu v-am spus cum e de 
fapt cu ea. Eroul tau are un 
skill de research (unele obiecte 
cer un nivel minim de re- 
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search!). El gAseste in inven- 
tory-ul crealurilor pe care le 
onward, anumile organe de¬ 
ale lor. cerceteaza, folosin- 
du-se de ajutorul unor chimi- 
cale, care se gdsesc la fiecare 
nivel si, drept urmare, din acel 
moment, va face cu 25% mai 
mull ..damage” crealurilor res- 
pective. Mai |X)li cercela arme si 
armuri de provenienta extrate- 
restra. 

Si, cum romanului ii sade 
bine sa fie carcotas si sugubal, 
am observat un mic bug: pe 
deck-ul 1 este usa de la En¬ 
gine Core, unde, daca intro- 
duci codul fix* care il alii numai 
daca ai completal deck-ul (5). 
incept* sa-li vorbeasca alt per- 
sonaj important din SS2 (nu 
va spun cine, ca as strica tot 
farmecul jocului)! 

Si, daca tot suntem la ixulea 
„carcoteala”, va mai spun dona 
lucruri. Primul ar fi ca inven- 
tory-ul este prea mic, nu-ti 
incape decat cate o arma din 
fiecare lip, si nici acelea loate! 
Asa ca, esti nevoit sa Iasi uncle 
arme intr-un nivel, dupa care 
sa le inlorci dupa ele, pentru 
simplul moliv ca baialul nu a 
mai avut fix* si pcntru ele, in 
propriul „saculelul de voiaj"! 
Acuni, la punctul doi, as avea 
o mica observatic: producalorii 
an inlnxluscontoare de ..health”, 
radiatie, toxicitate, dar n-au 
ini rod us unul de „aer sub 
apa". Nu va inipacientali, ca va 
explic: cram |x* deck-ul 5 (Re¬ 
creation) si acolo e o piscina in 
care ilia bag, slau un minut, 
dona, trci, dar niniic, eroul 
men nu palea niniic. E-am lasat 
asa vreo 10 de minute (doar 
de curiozitate), ma inlorc la 
IX.', ma nil si, ce sa vad, eroul 
meu n-avea niniic. Am crezut 
ca e bug, si 1-am lasat asa. Am 
mers mai departe si, in ulli- 
mele nivele, te plimbi prin apa 
de parca esli Omul din Atlan¬ 
tis! Deci.i.? 

SS2 are palru nivele de 
dificultate, ullimul Hind Impos¬ 
sible si, dupa cum se intilu- 


leaza, este imposibil sa-1 ter¬ 
mini cu aceasta setare. Sa nu 
spuneti ca nu v-am avertizat! 
Eu, am incercat, si m-arn trezil 
cu un grup compact de (> mon- 
siri, chiar la inceput! 

Grafica, speech, 
niu/ica AI §i SF mult, 
mult de tot! 

SS2 este un Action/RPG 
(Rolt'-Playing Game) bogat in 
elemente SF, cu o crestere de- 
taliata a caracterului ales in 
limp, a inventory-ului, echipa- 
mentelor si, nu in ullimul rand, 
a caracteristicilor, ceea ce face 
ca fiecart' caracter sa fie unit*. 

Din puncl de vedere gra- 
fic, SS2 a fosl conceput cu 
ajuloml lehnologiei din niit'l': 
The Dark Project. Prtxluca- 
torii au folosil o versiune cu 
mult imbunatatita a respec- 
livului engine, demonstrand 
aslfel ca SS2 este capabil sa 
produca un univers 2D exlra- 
ordinar, plin de texturi |x* Hi bili, 
obiecte Iransparente si cu o 
arhitectura creala de cei mai 
buni designeri de nivel. din 
domeniu! 

Sjxxvh-ul este creal |Xiitm 
fiecare personaj si este |x* vix*i 
diferile, mai ales Shodan, in 
care alterneaza vocea de 
barbal cu cea de femeie, intri*- 
rupandu-se lot timpiil. Muzica 
este intr-un singur cuvanl: 
„bestiala”, potrivindu-se foaile 
bine in actiune. in momentele 
de lupla, muzica scade un pic 
in inlensitale, dar este intr-un 
rilm mai alert. 

Inlerlata poate fi conllgu- 
rala dupa doriuta. AI ul este 
mi model evoluat, lot din Thiel. 
Acuni inamicii palrulcaza intre 
anumite puncte pi* harla, au 
diferile nivele de conslii'iiti- 
zare si li* vor vana pana la ul¬ 
tima lor ..picatura de viala”. 

in incheiere nu |M>t spune 
decat: ..System Shock 2 mles!”. 




Producfttor: 

Looking Glass 
Distribuitor: 

Best Computers Tel: 01/3125524 
Sistem recomandat: 

Pentium 233, 64MRam. MMX, 
Direct 3D, 3DF* 
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A sosit si timpul raz- 
boinicilor de pe Eldar, 
o rasa pe cale de dispa- 
ritie, ale carei secrete, in timp, 
au fost acaparate de alte 
civilizatii. Razboinicii Eldari, 
rSspunzand chemarii Avata- 
rului, vor demonstra civiliza- 
tiilor ce populeaza universul 
mileniului 41, ca nu sunt chiar 
atat de usor de invins. 

Warhammer 40000: 
Rites of War (pe scurt ROW) 


este un turn-based strategy, 
creat intr-un stil asemanator 
cu Panzer General II. 

Unitati, unitati, unitati 
§i iar unitati... 

Voi sari peste partea de 
strategic si voi descrie doar 
aspectele interesante ale 
acestui titlu. 

Practic, ROW nu aduce o 
schimbare radicals fata de PG 
II, dar are niste elemente care 
il vor propulsa in inimile 
noastre de gameri. Primul, si 
cel mai important, ar fi unitatile 
de lupta care au fost create cu 
foarte mare grija, atat din 
punct de vedere logistic cat si 
grafic. 

Unitatile terestre au fost 
impartite in trei categorii: As¬ 
sault, Tactic si Scout. Tactics 
sunt cele cu ajutorul cSrora 


§i, iata ca nici in cel de-al 41-lea mileniu nu va exista pace, 
dupa cum ne asigura producatorii lui Rites of War. 


poate ataca la o distanja de 2 hexe, 
este extrem de eficienta impo- 
triva infanterie inamice (care, 
atacand doar la o distant de 
1 hex, nu poate reactiona ata- 
cului unui Vyper aflat la 2 hexe 
departare). 

Unitatile aeriene sunt, de 
fapt, doar una, si anume Swoop¬ 
ing Hawks (poate ajunge la 
nivelul Exarch), dar pot spune 
ca i$i face treaba si ca este destul 
de rezistenta, de multe ori ajuto¬ 
rul ei fund binevenit, avand in 
vedere ca nu poate fi atacata de 
majoritatea unitatilor adverse ci 
doar de catre cele ae-riene (tot 
1 buc $i la adversari). 

„Motul” acestei „prajituri” 
sunt unitatile Psyker (cu puteri 
psihice deosebite), care vor 
apSrea destul de tarziu in ac- 
(iune (dupa misiunea 11) dar 
care, singure, pot face dife- 
renta intre „winner” si ..looser”. 
Toate acestea sunt foarte 
scumpe, sunt unitati unice (va 
voi descrie imediat $i acest 
lucru) si trebuie protejate cu 
orice pret, fiind un fel de Ge¬ 
nerali” pe campul de lupta, pute- 
rile lor psihice fiind foarte mari. 

Fiecare unitate, cu cat costa 
mai mult si este mai avansata, 
poseda anumite abilitati: trage 
de doua ori pe tura, este leader 
(toate unitatile din jurul ei pri- 
mesc un bonus de 1 punct la 
categoria Leadership) sau Ar¬ 
mor Piercing (atacul impotriva 
War Machines este de doua ori 
mai eficient) etc. 


unitati „hover”, care nu intra 
in categoria unitatilor terestre, 
dar nici in a celor aeriene, 
acestea plutind deasupra pa- 
mantului. Majoritatea unitati¬ 
lor de artilerie si multe „war 
machines” (categoria tancuri) 
sunt de tipul hover. 

Clasa Devastator (sau mai 
pe romaneste Artileria) este 
foarte putemica din punct de 
vedere al atacului, nu are insa 
o foarte buna mobilitate iar 
raza de atac este foarte mica, 
2 sau 3 hexe (fata de PG II unde 
puteai sa tragi la 6-20 hexe), in 
plus, la capitolul Defense stau 
atat de prost, ca nici nu ma pot 
exprima. Totusi, sunt foarte 
utile, mai ales Fire Dragons 
care, daca ii pozitionezi in 
spatele unei linii de Striking 
Scorpions (clasa Assault), 
reactioneaza cu foarte mare 
precizie in fata atacului infan- 
teriei inamice, mai putand fi 
folositi cu succes si impotriva 
clasei War Machines. 

Din War Machines, foarte 
util am gasit Vyper-ul care este 
de tip hover, este foarte rapida 
(poate fi folosita ca si Scout) si 
eficienta impotriva artilerie 
inamice. Deoarece Vyper-ul 


poti pazi anumite puncte cheie 
pe harta si nu costa foarte mult, 
deci pierderea lor in lupta nu 
este asa de importanta. Scout 
sunt squad-uri de recunoas- 
tere - au raza de observare 
foarte mare si se mi$ca foarte 


repede. Assault (asalt - nor¬ 
mal, nu?) costa foarte mult, dar 
merita toti banii, fiind foarte 
rezistente si avand un atac 
extrem de putemic. 

Fiind un razboi care se 
desfasoara intr-un viitor foarte 
indepartat, in ROW avem 
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Graflci: 19/20 

Sunet: 11/15 

Gameplav: 22/30 

Feeling: 17/20 

Storyline: 3/05 

Impresie: 9/10 


Anumite unitSti (cele 
alcStuite din eldari - dacS pot 
folosi acest termen) se dez- 
voltS de la squad (un deta- 
sament format din 15 eldari), 
la unitate unica (are acelasi 
numar de atacuri si ataca cu 
aceeasi forts, indiferent cat de 
„ranita” este, fiind mult mai 
putemica decat precedenta), 
dar care se va dezvolta pe o 
cale aleasa si isi va imbunStSti 
performantele cu fiecare mi- 
siune. De exemplu: chiar la 
inceputul scenariului, in prima 
misiune, mi-am cumparat trei 
squad-uri de asalt - Striking 
Scorpions (numai dupa nume 
suna infricosStor, dar stai sS-i 
vezi pe campul de lupta), $i la 
misiunea a noua am putut sa-i 
transform in Striking Scorpions 
Exarch (atunci sa vezi killS- 
reala ce fac bSietii veseli) §i, 
de parca nu era suficient, dupa 
fiecare misiune pofi sa le mai 
adaugi un +4 la Attack sau +2 
la Attack, Defense si Melee, in 
concluzie o multime de .goodies”. 
Sfatul meu este sa iei Striking 
Scorpions si sa-i dezvolti cat 
mai repede la nivelul de Exarch. 
Totu§i nu este u$or, dar te vor 


ajuta mai departe in scenariu. 

La aspectul grafic, War- 
hammer intotdeauna a excelat 
prin universul fantastic in care 
esti introdus. Pe rand, cate o 
unitate se animeaza pe campul 
de lupta in momentul in care 
ataca, se miscS sau este elimi- 
nata, ceea ce aduce un plus 
de fantezie jocului. Peisaje 
fantastice pe fiecare planeta 
(harta) din scenariu sunt create 
cu foarte multa aten^ie. in 
misiunea a 8-a (,A moment too 
soon”) poate fi observat deta- 
liul orasului si grija cu care a 
fost creat. Sunetul si muzica 
sunt interesante dar nu au ceva 
extraordinar. La fiecare mi¬ 
siune „briefing”-ul este insotit 
de speech, iar „horacaielile” 
unitatilor, cand mor, sunt cool. 

Alte lucruri bune ... 

Fiecare misiune are 40 de 
ture, ceea ce poate pSrea prea 
mult la prima vedere, dar crea- 
torii lui ROW s-au gandit si la 
acest lucru, si astfel nu poti lua 
cu tine in fiecare misiune decat 
10-14 unitSti. Acest lucru face 
ca pierderea unei unitSti pe 


misiunea a 10-a (A Step in ... - 
chiar cS un pas mai departe) 
vei elibera, pe planeta Davi- 
nus, un ..Shrine of Flame” de 
unde ti se vor alStura luptei tale 
de „eliberare antiimperialists” 
(nu acum e pe bune - de la ince- 
put te bad cu Humans Imperial 
Troops - trageti si voi concluzia 
necesarS), niste unitati numite 
„Sisters of Flame”, care, numai 
din denumire, mi-am dat 
seama cS a meritat efortul 


nat!) fiecare turn-based stra¬ 
tegy (mai rSsSrit): Panzer 
General II, Peoples General, 
MAX. si pot spune cS si ROW 
isi merita un loc de cinste, 
langS toate aceste titluri. Mie, 
personal, imi place foarte mult 
acest gen, care te lasS s3 
gandesti si sS-i „trantesti” o 
surprizS de toatS frumusetea 
adversarului. Ce sS mai spun? 
Enjoy! 

XUU 


campul de luptS sS fie foarte 
„dureroas3”. Acest lucru este 
exact invers ca in PG II, unde 
numSrul de ture era foarte mic 
dar numarul de unitSti pe harts 
era mult mai mare, dacS aveai 
destul de multe credite ca sS 
le cumperi. Dat fiind numSrul 
mare de ture si numSrul mic 
de unitSti, este foarte bine sS 
le „heal” dupS un atac. 

in aproape fiecare misiune 
gSsesti asa numitele .Artifacts 
of POWER” care, adSugate 
unei unitSti, ii confers acesteia 
anumite abilitSti speciale, deci 
ROW are si anumite elemente 
de RPG (imixtiune). 

Fiind exact ca in PG II, 
unde trebuia sS capturezi anu¬ 
mite hexe, si aici eliberarea 
unor astfel de hexe vitale pen- 
tru cursul misiunii iti poate 
aduce bonus un Artifact of 
Power, experientS, puncte de 
faimS sau aliati. De exemplu in 


de a le elibera! Tot in aceastS 
misiune pleci sS investighezi 
de ce trupele imperiale s-au 
retras si hop... top... dai peste 
unitSti Brood in loc de Impe¬ 
rial Humans. InteresantS 
denumire, dar pares am mai 
auzit-o undeva. Ah! M-am 
prins. Starcraft - Brood War iti 
spune ceva? Lucru dat naibii! 
„Brooduletzii” Sstia sunt de 
fapt tot trupe imperiale, dar 
asimilate de Brood. Sunt mai 
bune, sunt mai „ale dracului”, 
deci iti va fi mai greu de acum 
inainte, dar nu dispera! Eldarii 
au si alte unitSti pe care nu le-au 
aruncat in focul luptei si pe 
care ti le vor da ca sS invingi 
aceastS nouS amenintare. 

And the winner is ... 
The Eldars!!! 

Pe parcursul anilor, am 
jucat pe rand (si le-am termi- 
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Darkstone: O sabie, o magie... 
intotdeauna vor fi cei mai buni 
prieteni ai tinerilor aventurieri 


L a aceasta ora, foarte 
multi dintre noi asteapta 
r cu nerabdare Diablo 2. 
Dupa ce ne-am pierdut zile si 
nopti cu Diablo, vrem §i tre- 
buie sa continuam sS facem 
acela^i lucru $i cu urmatoarea 
versiune. Blizzard insa s-a 
decis sa mai tina inca in lucru 
Diablo 2, pentru a fi siguri ca 
nu o dau in bara. De acest 
imens gol, lasat de intarzierea 
lui Diblo 2, au profitat cei de la 
Delphine Software, care au 
lansat de curand, prin interme- 
diul Gathering of Developers, 
Darkstone. 

De fiecare data cand unul 
din producatorii de jocuri apare 
cu cate un produs nou, origi¬ 
nal si inovator, se gasesc ime- 
diat alti 10-15 care sa iasa si ei 
imediat pe piata cu o clona pen¬ 
tru a profita de succesul pri- 
mului joc. Cronicarii occiden- 
tali numesc acest gen de jocuri 
„me too”. Darkstone este un 
astfel de joc. Este un Diablo 
deghizat. Cu toate acestea, si 
spre surprinderea multora, 
Darkstone este un produs mai 
mult decat dragut si destul de 
apreciat. Sa fie oare faptul ca 
este 3D? Apropo, se pare ca, 
pdna la urma, Diablo 2 va 
ramane fidel vechiului 2D 
izometric. Nu cred ca 3D-ul 
este singurul raspuns. In con- 


tinuare o sa incercam impre- 
una sa rezolvam enigma 
succesului lui Darkstone. 

Feudal world 

Ca orice RPG, Darkstone 
are §i el o poveste. Numai ca... 
nu este atat de accentuata ca 
in celelalte jocuri ale genului. 
Povestea o afli treptat, dar nu 
vreau sa va tin in tensiune si o 
sa va dau cateva amanunte. 
Se pare ca, in familia ta a avut 
loc o tragedie cumplita in urma 


careaia parintii tai au avut de 
„suferit”. Un oares’care Lord 
Drakk se pare ca este ras- 
punzator de aceste evenimente 
neplacute. Culmea e ca, acelasi 


Lord Drakk e in cautarea unui 
artefact misterios, cu ajutorul 
caruia, daca il va gasi, va 
deveni intunecatul stapan al 
omenirii. Si uite asa, manat de 
ganduri negre de razbunare, 
lucru cu care totii amicii tai 
sunt de acord, pled cu sabia 
in mana sa-ti pedepsesti cel mai 
aprig inamic, fara sa stii ca 


astfel vei salva lumea de la 
dezastru. Lord Drakk este un 
adversar redutabil si, pentru 
a avea o sansa in fata lui, 
trebuie sa gasesti tu acel arte¬ 


fact Pentru aceasta va trebui 
sa recuperezi ni§te cristale 
care, bineinteles, sunt in po- 
sesia unor „boss”-i mari si rai, 
care nu apreciaza ideea de a 
se desparti de comoara lor. 


Diablo la patrat 

Nu degeaba am ales acest 
subtitlu, iar putin mai incolo o 
sa si aflati motivul. Dar, sa 
revenim la treburile noastre, 
mai precis la Darkstone. Sau... 
la Diablo, cum preferati, fiindca 
Darkstone se joaca exact la fel. 
lei eroul, il scoti din oras, il 
plimbi vreo doua minute prin- 
tr-un peisaj mirific, dupa care, 
il bagi in catacombe, mine, etc. 
Te plimbi tu pe acolo, dai cu 
sabia in stanga si in dreapta. 
Cand te-ai umplut de trofee, te 
intorci in oras, vinzi prada, mai 
cumperi ceva ustensile de 
lupta, mai faci un upgrade, mai 
inveti un skill si fuguta rapid 
inapoi in catacombe. 

Ok... e timpul acum sa va 
spun si cateva mici amanunte 
care-1 deosebesc de Diablo si 
care, poate, sunt raspunza- 
toare pentm majoritatea cro- 


58 


OCTOMBRIE 1999 















ty ?i Dexterity, intre acesta 
imp&rtind cele sase puncte pe 
care le primesti la fiecare 
crestere de nivel. Odata iesiti 
din ora?, va ve£ izbi de un alt 
element dragut al jocului, 
tranzitiile. In timpul incarcarii 
noului nivel, pe ecran vei putea 
admira calatoria eroilor tai, 
first person binein^eles. Ora- 
sele sunt simple, cu putine per- 
sonaje, practic nu vei intalni 


acolo decat strictul necesar. 
La fel, nu s-a insistat prea mult 
nici asupra terenurilor. Chiar 
daca sunt bine realizate ?i 
plScute vederii, se observa to- 
tusi cS acestea sunt doar niste 
medii de tranzitie intre oras si 
dungeon. in schimb, interiorul 
ruinelor se remarcS prin grija 
si atentia acordata detaliului, 
atat in ceea ce priveste deco- 
rurile cat ?i locatarii lor. De 
apreciat, in acest moment, este 
aparitia „indicatorului”. in 
cadrul interfetei intre foto- 
grafiile celor doi eroi, se afla 
un indicator unde vor fi me- 
morate toate punctele impor- 
tante prin care ai trecut in ca¬ 
drul acelui nivel. Astfel, daca 
te-ai ratacit prin catcombe, dai 
un click pe indicator, selectezi 
una din aceste locatii mai 
importante si personajele tale 
se vor indrepta in pas alergator 


spre pozitia indicata. 

Nu puteam sa inchei 
aceasta prelegere fara sa amin- 
tesc un pic si de quest-uri. Pe 
langa cel principal, gasirea 
cristalelor stapanite de mai sus 
mentionatii boss-i, locuitorii 
orasului iti vor da, pe rand, cate 
un quest minor, care va avea 
ca rasplata ceva galbenasi. Din 
pacate, am gasit aceste quest- 
uri mult prea simple: te plimbi 
aiurea prin catacombe, des- 
chizi o lada sau spargi un butoi 


si ai gasit obiectul questului. 
Ar fi fost poate mai interesant 
daca producatorii ar fi com- 
plicat un pic lucrurile. 

Desi nu este o capodopera 
si nu este nici macar original, 
Darkstone merita jucat, cel 
putin pana la aparitia lui Diablo 
2. Concluzia finala: dragut, 
jucabil, dar prea simplu pentru 
a avea vreo sansa sa reziste mai 
mult de o luna, doua. 

&l<*,Urctc 


nicilor pozitve. in primul rand, 
Darkstone nu mai este o aven- 
tura solo, alaturi de tine se va 
afla un vajnic luptator sau lup- 
tatoare. Nu poti controla in 
acelasi timp decat un singur 
personaj, dar AI-ul este sufi- 
cient de inteligent pentru a nu 
te incurca. Daca al doilea lup¬ 
tator, cel contolat de compu¬ 
ter, este dotat cu un long range 
atack weapon, atunci se va 
dovedi a fi un soldat de suport 
formidabil, iar, in plus, nici nu 
iti sta in drum. Party-ul ti-1 poti 
crea alegSnd dintre patru 
clase: Warrior, Mage, Thief si 
Priest, fiecare dintre acestea 
avand si cate o varianta femi- 
nina. Caracteristicile persona- 
jelor sunt putine la numar, doar 
patru: Strenght, Magic, Vitali- 
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„I love this game”... Aceasta este fraza care apare in orice 
spot publicitar al NBA-ului 


U ltimele secunde ale 
finalei... este constient 
ca singura sansa de a 
intoarce rezultatul este o arun- 
care disperata de 3 puncte. 
Intr-un final, se hot&raste... 
mingea zboara... toate privirile 
urmfiresc incordate traiec- 
toria... o liniste mormantala se 
asteme... 

Vretf s5 aflati ce s-a in- 
tamplat pana la urma? Jucati 
NBA Inside Drive 2000 de la 
Microsoft. Cred ca nu mai 
trebuie sa amintesc cine define 
la ora actuala, incontestabil, 
cununa de lauri la capitolul 
jocuri sportive. Daca totusi mai 
exista printre voi si persoane 
care nu sunt la curent cu acest 
lucru, fie sunt cu totul noi in 
acest domeniu, fie in ultimii ani 
au trait intr-o pestera. Pentru 


acesfia fin totusi sa mentionez 
ca EA Sports este firma despre 
care discutam. NBA Live ’99, 
FIFA ’99, NHL ’99 sunt ultimele 
creatii ale acestei firme, pro- 
duse care, pana de curand, nu 
aveau nici un concurent serios 
(cele care vor avea 2000 in coada 
vor fi lansate §i ele foarte cu¬ 
rand). Singura firma care a in- 
cercat, fara succes, sa ameninte 
acest monopol a fostActua Sports, 
lata insa ca doua nume celebre 
deja in industria jocurilor s-au 
suparat rau de tot pe EA Sports 
si au decis ca e momentul sa le 
scuture tronul pe care s-au 
instalat. E vorba de Fox Inter¬ 
active, al carui NBA Basket¬ 
ball 2000 il vom vedea cat de 
curand, si despre Microsoft, 
al carui NBA Inside Drive 2000 
vi-1 voi prezenta in continuare. 


It’s show time! 

Primul lucru care m-a izbit, 
atunci cand am Inceput primul 
meci, a fost diferenta enorma a 
stilului de joc dintre cele doua 


care am ramas din experienta 
mea cu Inside Drive vreau sa 
amintesc cateva realizari teh- 
nice ale celor de la Microsoft, 
care au un impact extraordinar 
asupra retinei si timpanelor 


rivale, Inside Drive2000 si NBA 
Live 99. Daca in NBA Live po{i 
casfiga un meci doar cu doua 
taste, pasa si aruncarea, nu 
poti spune acelasi lucru si 
despre Inside Drive unde, daca 
te limitezi doar la aceste mis- 
cari, esti victima curata. In 
NBA Live viteza de joc era mai 
mare iar dunk-urile erau mai 
spectaculoase, in schimb Inside 
Drive ne ofera un realism mult 
mai mare al jocului si o natura- 
lete a miscarilor rar intalnita. 

inainte de a m3 apuca sa 
va impartasesc impresiile cu 


noastre. Grafica este o reali- 
zare de excepfie, nici nu mai 
are rost sa vorbesc despre ea, 
va veti convinge si singuri, 
reflectiile jucatorilor pe par- 
chetul salilor de joc fund sarea 
si piperul jocului. Voi vorbi in 
schimb ceva mai mult despre 
capitolul sunete si in special de 
public si de comentatori. De 
ce despre ei? Fiindca au cel 
mai puternic impact asupra 
feelingului acestui joc, feeling 
pe care nu 1-am mai intalnit la 
un joc de foarte mult timp. 
Spectatorii sunt foarte activi, 





















participa zgomotos la orice faza 
cu scandari, explozii de bucu- 
rie sau dezaprobare. Sa vezi ce 
plScere o sa fie c£nd joci in 
deplasare si esti la linia de 
aruncari libere iar spectatorii 
incep sa fluiere. 

La fel de vivaci sunt si cei 
doi comentatori, cand o mere 
netu’ o sa le scriu si nu- 
mele, cei care comenteaza si 
meciurile de acasa ale echipei 
Seattle Supersonics. Au la 
indemana o mul^ime de fraze, 
suficiente pentru a nu le repeta 
de mai mult de doua ori in 
cadrul aceluiasi meci, te poti 
chiar trezi cu ei cantand. Dar 
socul cel mai mare 1-am avut 
in cadrul unei faze de contra- 
atac. Dupa ce Tim Hardaway 
rateaza o aruncare de trei 
puncte, unul dintre comen¬ 
tatori se arata foarte deza- 
magit de prestatia acestuia si 
incepe sa aminteasca si cateva 
lucruri din palmaresul juca- 
torului. intre timp, jucatorii 
mei au recuperat mingea, din 
doua pase, aceasta ajunge la 
Shaq O’Neill si DUNK, in acest 
moment celalalt comentator 
intervine cu fraza: „I’m sorry 


to intrrerupt you, but...” si 
remarca apoi frumusefea 
actiunii purtate de echipa mea. 
Dupa care, primul comentator 
termina ideea pe care o ince- 
puse privitoare la Tim Harda¬ 
way. Sincer nu ma asteptam 
sa dau de asa ceva vreodata 
intr-un joc de calculator. 

Defence! Defence! 

Daca a(i mai urmarit 
meciuri din NBA, ati remarcat 
poate ca aceasta este una 
dintre cele mai populare scan¬ 
dari ale publicului, ceea 
reprezinta cel mai bine noua 
ideologic a baschetului ame- 
rican. Nu castiga echipa care 
ataca mai bine, ci ceea care se 
apara mai bine. Microsoft a 
reusit sa reprezinte acest lucru 
in Inside Drive 2000. AI-ul este 
suficient de inteligent, chiar si 
pe cel mai slab nivel, pentru a 
gasi omul liber. Iar jucatorii, 
adevarati componenti ai unei 
echipe din NBA, nu vor mai 
rata din situatii clare. In con- 
secinta trebuie sa joci intr-o 
asemenea maniera incat 
echipa adversa sa nu ajunga 


elemente care sunt deosebit 
de stresante, mai ales pentru 
cineva care este la curent cu 
toate regulile de joc ale bas¬ 
chetului. in primul rand, as 
remarca „goal- 
tendingul” care 
se fluiera un pic 
cam aiurea, la 
capace sau recu- 
perari clare. De 
asemeni in cazul 
faulturilor in a- 
tac, daca acestea 
se petrec in timp 
ce arunci si in- 
scrii in mod nor¬ 
mal, co$ul e valid, 
dar ti se contabi- 
lizeaza un fault, in Inside Drive 
cosul ti se va anula. Dar poate 
elementul cel mai negativ $i 
care, din pacate, rapeste de 
multe ori din dinamismul ac- 
za de desfasurare 
este planul juca- 
; este mult prea 


utilizand tastatura, iar celalalt 
soricelul. 

Odata ce te-ai obisnuit cu 
aceste mici scapari, o sa vezi 
ca acest produs al Microsoft- 


ului iti va placea la nebunie. 
Pe mine personal, un mare 
admirator al acestui sport, m-a 
impresionat intr-un mod foarte 
placut si cred ca va fi greu 
pentru NBA Live 2000 s8-l 
depaseasca. 


in situatia de a arunca la cos, 
decat, eventual, in disperare 
de cauza, pe ultimele secunde 
ale atacului. Altfel, in proportie 
de 90%, va inscrie. De aceea 
agre-sivitatea cu care te aperi 
si tasta de „steal”, au devenit 
extrem de importante. Cu 
ajutorul lor poti castiga un 
meci. Pana acum v-am povestit 
numai lucruri uimitoare 
despre acest joc de baschet. 
Din pacate pentru el, are si mici 


mare. Pentru a actiona si a-ti 
depasi adversarul direct, 
trebuie sa faci un ocol imens, 
timp in care echipa adversa are 
suficient timp sa se repozi- 
tioneze si sa-ti inece atacul. La 
fel, sa patrunzi printre doi 
adversari este, aproape impo- 
sibil din aceleasi considerente. 
Tot aici mentionez si multi- 
player-ul care nu se poate 
realiza decat pe un singur cal¬ 
culator cu doi jucatori, unul 
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CoH\H\Mib 4 

Tibeuaa 


Conquer: 


A reu$it oare Westwood sa treaca 
peste e§ecul Dune 2000? 


termath, care au mai adus 
cateva ceva nou dar, in gene¬ 
ral, destul de putin pentru a 
multumi fanii §i pretentiile 
celor de la Westwood. Au 
trecut aproape patru ani de cand, 
in studiourile Westwood, pe 
atunci apartinand de Virgin In¬ 
teractive, s-a inceput lucrul la 
ceea ce foarte multa lume a 
numit Command & Conquer 
2. Dar, dupa cum au declarat 
producatorii, trebuie sa astep- 
tam o evolutie nu o revolutie 
si, prudenti, s-au ferit s5-l nu- 
measca astfel, preferand in 
schimb Command & Conquer: 
Tiberian Sun. Acest proiect 


trebuia s8 fie gata cu foarte 
mult timp in urm&. Dupa ce 1-a 
amanat la un moment dat si 
Virgin, a survenit acea mutare 
care a socat o lume intreagS. 
Westwood a fost cumparat de 
Electronic Arts. Acestia din 
urm3 au anuntat ca noul Com¬ 
mand & Conquer: Tiberian Sun 
nu se ridicS la standardele 
impuse de politica EA si, in 
consecinta, ne-am trezit cu 
inca o serie de amanari. Stoici, 
am ramas pe baricade, astep- 
tand si sperand ca acea zi a 
lansarii va sosi odata. Toata 
aceasta incordare si tensiune 
pe care am trait-o a fost 


D une 2 a insemnat, 
pentru industria jocu- 
rilor, o revolutie, a 
lansat un nou gen de jocuri 
care a si prins foarte bine la 
public: RTS-urile. Westwood 
nu s-a oprit aici si a atacat in 


continuare aceasta piata, inca 
virgina. Astfel, a aparut primul 
Command & Conquer, care a 
fost un adevarat hit, reusind 
sa atraga atentia gamerilor de 
la Warcraft. Au urmat, in 
ritmul obisnuit. Red Alert si Af¬ 
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alimentata din plin si de o cam- 
panie publicitara, extrem de 
putemica, si nu multi au fost 
aceia care s-au intrebat daca 
nu cumva ni se pregateste o 
surpriza neplacuta, asemeni 
Dune 2000. Este sau nu Com¬ 
mand & Conquer: Tiberian Sun 
un flaps, un mare fas? Vom 
vedea in continuare... 

Tiberium Age 

Nu are rost sa va ametesc 
cu povestea care, si asa, va este 
arhicunoscuta. GDI lupta sa 
mentina pacea, in timp ce NOD 
continua destabilizarea, intr-o 
incercare disperata de a prelua 
puterea. Pe langa acestia, a mai 
aparut o factiune. Brotherhood 
of NOD, despre care nu se prea 
stie nimic, decat ca s-au rupt 
din NOD. Daca va plac po- 


vestile si vreti neaparat sa o 
aflati si pe aceasta, urmarifi 
filmele din joc, care va vor lu- 
mina in privinta intrigii si a 
noilor motive de conflict 
Primul element pe care 1-am 
observat a fost grafica. Da 
dom’le, daca e sa raportam 
jocul la ceea ce da din punct 
de vedere grafic, atunci au 
meritat cei patru ani de astep- 
tare. Terenul arata extraordi- 
nar de bine, cu niste detalii 
incredibile. Tehnologia Voxel 
folosita, se pare, ca i-a ajutat 
enorm de mult si nu numai la 


design. Datorita ei, efectele 
speciale, gen meteror shower 
sau ion storm, devin o adeva- 
rata incantare pentru retina. 
Exploziile au devenit o adeva- 
rata opera de arta, cu roti si 
bucati de metal contorsionate, 
zburand in cele patru zari. 
Poate este doar impresia mea, 
dar infanteria este intr-un con¬ 
trast enorm, din punct de ve¬ 
dere calitativ, cu restul graficii. 
Parca nu a evoluat nimic, parca 
§i soldatii din primul Com¬ 
mand & Conquer aratau mai 
bine. Dupa grafica, urmatorul 
element care ne va atrage 
atentia sunt sunetele care, si 
ele, se ridica la nivelul graficii, 
mai putin poate muzica. Dar, 
oricum, o sa auzi destule ur- 
lete, comenzi, explozii, motoa- 
re, focuri de arma, fapt care va 
mai atenua din lipsa unei parti 
muzicale iesite din comun. 

Dezamagirea cea mare 
vine, din pacate, din partea AI- 
ului (Artificial Intelligence). 
Primele trei misiuni learn ter- 
minat in mai putin de zece 
minute. Intr-un asemenea ritm 
?i jucand non-stop, nu cred ca 
mi-ar lua mai mult de 48 de 


ore sa termin Command & 
Conquer: Tiberian Sun cu 
ambele tabere (stai sa ajungi 
la misiunea in care trebuie sa-1 
aperi pe KODIAK!). Iar reply 
value este foarte apropiat de 
zero. Parca a devenit mult prea 
usor, adversarul nu prea se 
mai deranjeaza sa te atace. 
Adevarul e ca, dupa aceste trei 
misiuni, daca a ajuns sa vina 
in baza la tine, poti sa reincarci 


misiunea; slabe sperante de a 
mai rezista. Ceea ce ma duce 
cu gandul la altceva. Nu 
cumva AI-ul triseaza? Prea stia 
de fiecare data exact cu ce 
trupe sa vina si unde sa atace, 
pentru a nu-mi da nici o sansa 
de supravietuire. Mai exista un 
element care mi-a intarit 
aceasta idee, si anume pathfin- 
dingul. Mai intai, vreau sa 
remarc faptul ca are unul 
dintre cele mai evoluate path- 
finding-uri, trupele tale vor 
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ajunge cu siguranfa acolo 
unde le-ai trimis, daca exista o 
cale sau daca nu cad in vreo 
ambuscada. Si, sa revenim la 
ideea cu trisatul. Am trimis la 
un moment dat cativa infan- 
teristi pentru a descoperi ca- 
teva petice negre de pe harta. 
Spre surprinderea mea, desi le 
indicasem sa o ia inspre nord, 
ei au apucat-o spre un NE. 
Doar cand au ajuns la destina- 
tie, mi-am dat seama de ce. Pe 
drumul pe care ii trimisesem, 
exista un obstacol de netrecut, 
obstacol de a carui existenta 


romanii mai intervine: Merita 
sau nu sa dam banii pentru el? 

Cele doua campanii single 
sunt destul de bine structu- 
rate, chiar daca, asa cum am 
amintit mai devreme, par sa fie 
extrem de usoare. Mai incolo, 
prin ultimele misiuni, se va 
trezi si AI-ul la viata §i o sa 
merite jucat. In schimb, „skir- 
mish”-ul si multiplayer-ul sunt 
foarte slab realizate si plictisi- 
toare. Am incercat un skir¬ 
mish, am jucat aproape o ora, 
timp in care AI-ul nu m-a atacat 
niciodata, singurele semne ca 



soldatii stiau deja, desi, in acea 
portiune, harta era inca nea- 
gra (acoperita de Fog of War). 
Un lucru negativ al pathfind- 
ing-ului este ca trupele tale, 
daca vor trebui sa coteasca pe 
dupa mai multe colturi, se vor 
aranja in sir indian, iar daca ai 
facut greseala sa le dai des- 
tinatia finala in baza inamica, 
atunci trupele tale merg la 
moarte sigura. 

A fi sau a nu fi jucat? 

Asta este intrebarea cea 
mai arzatoare. Iar pentru noi 


el exista fund niste rachete 
sporadice care-mi tinteau baza 
(Sporadice, dar tare date 
naibii!). Penibilul vine insa din 
alta situatie. Am construit 
undeva, la marginea bazei, un 
zid si doua cannon-uri. AI-ul 
{intea cu incapatanare acea 
portiune, desi baza adevarata 
era un picut mai departe. 

intr-una din zile i-am atras 
pe K’shu si pe Sergio la o mica 
partida de multiplayer. Jocul 
s-a comportat perfect, nu se 
blocheaza, nu are lag, desi la 
un moment dat numarul de 
soldatei pe metru patrat era 




enorm. S-a incercat ceva ase- 
manator Starcraftului, adica 
fiecare parte sa aiba unitati 
proprii si abilitati diferite. Astfel, 
un Titan distruge cu usurinta 
un vehicul, dar este complet 
inutilizabil impotriva infan- 
teriei, care, la randul, ei este 
macelarita cu un bombarda- 
ment bine plasat, iar SAM-urile 
distrug aviatia, etc. Din pa- 
cate, ceea ce au sperat sa reali- 
zeze producatorii, nu prea s-a 
reusit. Dupa vreo doua ore si 
ceva de joc, nici macar nu exista 
speranta ca vreunul dintre noi 
sa fie eliminat, toate pierderile 
suferite in urma unui atac fiind 
refacute in mai putin de cinci 
minute. Iar trupele atacatoare 
par sa se miste cu o incetineala 
exasperanta, mai ales atunci 
cand se afla sub focul structu- 
rilor defensive. 

intr-un cuvant, Command 


& Conquer: Tiberian Sun ne 
aduce o grafica de exceptie, 
doua campanii noi si intere- 
sante, reinvie un vis frumos. 
Dar, din pacate, clacheaza la- 
mentabil la capitolul multipla¬ 
yer si rejucabilitate. Este bun, 
poate fi jucat, dar nu cred ca 
se ridica la nivelul asteptarilor 
noastre si nu cred ca a meritat 
nici cei patru ani de asteptari. 
Tiberian Sun ar fi avut mai 
multe sanse daca aparea 
inaintea Starcraftului. Daca 
nu ati mai jucat nici un Com¬ 
mand & Conquer pana acum, 
va recomand sa il incercati, 
fanii mai vechi al seriei il vor 
juca si ei, tocmai pentru ca le-a 
placut candva, cu multi ani in 
urma (asteptam add-on-ul cu 
AI-ul, poate o sa devina mai 
interesant de jucat!). 

e(U4Uc) A X(*U) 
- 7 S(otf^) 
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Viscolul de pe 
monitoarele noastre 



■ storia acestui micuL dar 
I popular producator de 
-Mjocuri incepe, in 1990. 
Atunci, doi temerari, pe 
numele lor Allen Adham si 
Michael Morhaime, au deschis 
in Irvine (California) o mica 
firma intitulata Silicon & Syn¬ 
apse. Pana aproape de 1994 au 
fost doar un mic satelit gra- 
vitand in jurul marilor produ- 
catori, mai punand din cand 
in cand umarul la cate un 
proiect al acestora. in acea 
perioada au lucrat la Rock and 
Roll Racing, The Lost Vikings, 
Blackthome si The Death and 
Return of Superman. 

In 1994 au loc schimbari 
radicale in cadrul companiei, 
printre acestea si schimbarea 
numelui in Blizzard Entertain- 


Partea a doua a aventurii 
Warcraft a venit inevitabil. 
War craft II: Tides of Darkness 
si Warcraft II: Beyond the Dark 
Portal au inregistrat acelasi 
succes ca si strabunul lor $i au 


Diablo 2, este aproape ter- 
minata. 

$i, ca sa mergem mai 
departe, in ordine cronologica, 
soseste in anul 1998 si un nou 
blockbuster pentru Blizzard, 


7 Jf; 

/ ATAnCHAFT 


adus in lumea RTS-urilor 
multiplayer-ul, fapt caruia i se 
datoreaza in cea mai mare 
parte aprecierile pozitive ale 



Starcraft. Batranul Warcraft ia 
drumul stelelor, primeste o 
fata mai metalica, rasele aflate 
in conflict se inmultesc si, din 
nou, jocul straluceste, in cea 
mai mare parte, datorita 
multiplayer-ului. Producatorii 
au sesizat acest lucru si ime- 
diat au inceput sa gazduiasca 
Starcraft- ul pe propriul server, 
Battle.NET, alaturi de Diablo. 
La un an de la aparitie, Starcraft 
se joaca inca cu o indarjire de 
neinchipuit pe Battle.NET. 


marile companii, gen Lucas 
Arts sau Electronic Arts, si-1 pot 
permite. De aceea nici nu 
trebuie sa ne mire ca de fiecare 
data au reu$it sa apara pe piata 
cu produse noi, originale si 
extrem de captivante. La 
aceasta data se lucreaza la 
finisarea lui Diablo 2, se mai 
produce un Warcraft pentru 
Battle.NET §i se aud ceva 
zvonuri legate de un eventual 
Warcraft III. Pe cand insa un 
nou pionier? Piata jocurilor a 
cam inceput sa duca lipsa de 
idei, iar Blizzard a aratat ca 
are potentialul si resursele sa 
ne bulverseze computerele si 
vietile. 

Blizzard a inceput sa se 
simta bine in compania succe- 
sului si, pentru a-1 pastra cat 
mai aproape, au facut si cateva 
investitii majore. Astfel, in 
1996, au cumparat un nou 
studiou de productie, localizat 
in Redwood City (California), 
si pe care 1-au botezat Blizzard 
North. De curand, unul dintre 
cei mai mari distribuitori de 
jocuri din lume, Havas Inter¬ 
active, sesizand drumul bun 


ment (viscol). in acelasi timp 
apare pe piata primul lor 
produs, Warcraft: Ores and 
Humans. Acest joc a fost intr- 
adevar un viscol, spulberand 
toate topurile si urcand pe 
primele locuri inca din primele 
zile de dupa lansare. Pentru 
istoria jocului, putem spune 
linistiti ca Warcraft a deschis 
era dominatiei RTS-urilor. 


intregii comunitati de gameri. 

Blizzard pare sa fie un 
adevarat deschizator de 
drumuri, un pionier al erei 
cibernetice. Dupa Warcraft, 
parintele RTS-ului, tot ei au 
fost cei care au lansat un nou 
gen de jocuri, un mixaj inte- 
resant de RPG §i action. V-a(i 
dat seama, este vorba de 
Diablo, a carui continuare, 




Chiar si la noi in tara se vad 
deja cateva tentative de reali- 
zare a unui server de Starcraft. 
S-ar putea ca la perenitatea 
acestui joc sa fi avut o con¬ 
tribute substantial §i excelen- 
tul add-on, aparut o jumatate 
de an mai tarziu si cunoscut 
sub numele de Starcraft: Brood 
War. 

Blizzard Entertainment 

are propriul departament de 
cercetare, lucru pe care numai 


pe care a luat-o Blizzard, i-a 
luat sub aripa lui protectoare. 
in acest mod, tanara companie 
si-a asigurat o piata de desfa- | 
cere impresionanta; ce mai, 
intreaga planeta li se afla la o 
aruncatura de bat! Sa speram 
doar ca nu s-au imbatat cu 
aburii succesului §i vor conti- 
nua sa ne inveseleasca cu jo¬ 
curi din ce in ce mai bune si 
cat mai originale. 


*dc 
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ftabcboft: If Mod IAm 


Cele trei rase intra din nou in conflict, de aceasta data cu armele 
secrete pregatite, $i vor lupta pentru suprematia in Univers. 


E ram obisnuit ca urma- 
rea unui joc sS fie 
mai slabs decat prima 
lui parte. lata cS Blizzard En¬ 
tertainment mi-a mai dat inca 
o data cu „tifla” peste nas si a 
creat ceva „nemaivazut si mai 
nemaiintalnit". Voi dedica 
acest articol descrierii modului 
multiplayer, deoarece Brood 
War este un joc extraordinar 
de bine gSndit pentru acest 
mod. Este drept insS ca nici 
modul single player nu este 
„de aruncat”. 

S-au scris, in revistele de 
specialitate (pentru ca si jocu- 
rile sunt o specialitate), foarte 
multe articole despre Starcraft 
sau Brood, s-au mai scris o mul- 
time de ghiduri de strategic, 
reportaje de la concursurile de 
Starcraft, care, sincer sS vS 
spun, uneori au niste premii 


destul de mari. Eu o sS incerc 
in acest articol sS va descriu 
un pic partea de multiplayer, 
care, atat la SC dar mai ales la 
Brood War, este cea mai cap- 
tivanta. Atentie: „Prea mult 
Brood poate duce la depen¬ 
dents. Acest produs nu este 
recomandat celor cSrora le 
tremurS mainile si cardiacilor! 
- HotGuv. 38/1999” 

Starcraft - un mod 
de viafa 

Starcraft - Brood War nu 
este un joc de sine statator, ci 
este un expansion pack care 
ne oferS alte trei campanii, cate 
una pentru fiecare rasS, de 
aceastS data prima campanie 
avandu-i ca protagonisti pe 
Protoss, dupa care Terran si 
la urmS Zerg. Fiind deja 



obisnuit cu povestea si per- 
sonajele din Starcraft, as putea 
spune cS storyline-ul din 
aceste campanii nu mai este 
atat de original, dar totul este 
compensat de atmosfera in 
care esti introdus, de noile 
unitSti si upgrade-uri, care, cel 
putin pe mine, nu m-au de- 
zamSgit de loc. „Brood War 
este probabil unul din cele mai 
tari expansion-pack-uri apa- 
rute vreodatS”, ca sS-1 citez pe 
un coleg deal meu care mai 
spune: „ ...mie nu mi-au plScut 
niciodata RTS-urile, dar cu 
Brood e alts treabS...” 

in Brood War, optiunea de 
multiplayer suporta doar panS 
la 8 jucStori, dar nu va speria^i, 
acest numSr maxim este mai 
mult decat suficient. 

Vorbeam mai devreme de 
unitSti noi introduse in Brood. 


Toate aceste unitSti au abilitSti 
speciale, care (odatS cerce- 
tate) folosite la momentul cheie 
al bataliei cu adversarul, te pot 
propulsa spre victorie cu o vi- 
tezS fantasticS. De exemplu, 
imaginati-va ca in Brood, Ge 
liatii trag cu rachetele mai de 
parte, un Dark Archon (ob(i- 
nut prin combinarea a doi 
DarkTemplari) poate sS-ti fiire 
(cu ajutorul abilitStii Mind Con¬ 
trol) Arbiter-ul pe care te bazai 
atat de mult ca sS-i „ingheti” 
unitStile adversarului, Devoure 
rii pot sa tragS cu spori de acid 
care micsoreazS cadenta de tra- 
gere a unitStilor aeriene etc. 

La Protos au mai apSrut, 
in afara de Dark Archon 
(despre care am vorbit mai 
devreme): Corsair si Arbiter, 
doua unitSti extrem de folo- 
sitoare, prima impotriva 
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turelelor inamice (Disruption 
Web), iar cea de a doua impo- 
triva grupurilor inamice (Sta¬ 
sis Field, Recall). LaTerani au 
aparut doua unitati noi Medicii 
§i Valkyrie, iar Goliatii au 
primit un upgrade foarte im¬ 
portant (la rachetele sol-aer). 
Zergii, se pare, au primit cele 
mai multe united noi: Defiler 
$i Lurker (ataca doar cand 
este ingropat), iar prin tran- 
sformarea unui Mutalisk se 
pot obtine Devorurer (aer-aer) 
$i Guardian (aer-sol). 

MULTIPLAYER 

Discutiile aprinse care se 
poarta la noi in redactie, dupa 
un „meci” de Brood in multi¬ 
player, la care au luat parte 6 
sau 8 colegi de-ai mei, par ca 
nu se mai sting, lucru care m3 
face sa afirm: „N-ai jucat Brood 
pans acum, ai pierdut 5 (cinci) 
ani din viata!”. De ce spun 
acest lucru? Pai, haideti sa va 
demonstrez, ca doar de aceea 
suntem la rubrica Review Spe¬ 
cial, unde intra doar jocurile 
care fac parte din categoria 
„oldies but goldies”. 

Datorita numarului mare 
de unitati de care beneficiezi, 
impreuna cu abilitatile lor 
speciale, la un meci in multi¬ 
player, in principiu, se pot 
aborda doua strategii: rush si 
build-up. Dar, mintea umana 
fund atat de diferita de AI-ul 
unui joc, adversarul tau va 
adopta, in majoritatea cazu- 
rilor, o tactica la care, de cele 
mai multe ori, nici ca nu te 
a$tep$i. Rush inseamna sa 
construiesti cat mai multe 
unitati, cat mai ieftine, pe care 
sa le trimi^ in baza adversa- 
rului cat mai devreme, cu 
scopul de a-i distruge capa- 


citatea de productie, sau, de 
ce nu, toata baza! Build-Up 
este tactica de acumulare a cat 
mai multor unitati, de tipuri 
diferite, care, combinate, sa 
formeze o forta „mortala” cu 
ajutorul careia sa poti sa eli- 
mini un jucator, mai multi sau, 
de ce nu, chiar pe toti! 

Termenul cel mai intAlnit 
pe buzele jucatorilor Jnraiti” 
(a se citi - maniaci) de SC este 
..selectii”, care, de fapt, este un 
grup format din 12 unitati 
identice (ex: 12 Scouts), cu 
ajutorul carora poti face de- 
zastru intr-o baza secundara 
(baza unde se afla numai cla- 
diri pentru culegerea resur- 
selor si foarte putina aparare). 
Un exemplu foarte relevant de 
discujie (dupa terminarea 
unui „multi” de 6) ar suna cam 
asa: „... o selecfie de scufi 
(Scouts) bate cu usurinta doua 
selectii de muta (Mutalisks), 
dar la a treia, nu prea mai 
reuseste sa faca fata!”. Celalalt 
(proprietarul scutilor) va re¬ 
plica: „... da, dar, daca as veni 
si cu un Arbiter, atunci chiar 
ca ai incurcat-o!”. Atunci, 
colegul de alianta, din joc (care 


era cu teranii), al celui care 
era cu zergii, spune: „ ... daca 
veneam eu cu un Science Ves¬ 
sel si-ti dadeam jos scuturile 
de la toate selectiile tale, atunci 



ce mai faceai?”. Si colegul ce¬ 
lalalt spune „...blah, balh, 
blah!”, si tot asa o tin baietii, 
pana cand se aude: „Hai sa mai 
facem unu\ asa ca sa va aratam 
ca noi trebuia sa castigam, de 
fapt!”. Si mai incepe un joc, si 
altul, si altul... 

Ecourile racnetelor invin- 
gatorilor si gemetele invinsilor 
se sting incet, incet si, deodata, 
se aude in redactie: „Cine mai 
face unu?” Deci... 





Level 
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ftaMbaft 

Primul joc RTS care a facut, 
in modul multiplayer, ravagii 
in inimile gamerilor din 
toata lumea 



D upe seria Warcraft, 
cei de la Blizzard s-au 
gandit se ne intro¬ 
duce intr-o alte lume, o lume 
hi-tech, intr-un viitor inde- 


pertat al omenirii, dar extrem 
de credibil (chiar posibil), in 
care, de aceaste date, trei rase 
lupte prin orice mijloace 
pentru a supravietui. 


Oameni, Zergi $i 
Proto$i, o combinatie 
de milioane 

Blizzard, simtind nevoia 
gamerului de a juca si cu 
altceva in afare de rasele 
obisnuite la acel moment (Orci 
sau Humani), a pornit intr-o 
noue aventure. Ceea ce ne-a 
propus in SC au fost trei rase 
total diferite fate de tot ceea 
ce stiam noi, fiecare cu 
avantajele si dezavantajele 
sale. Humans sunt un fel de 
„veri” indepertati ai omenirii, 
care, in timp, si-au dezvoltat 
capacitatea de a se reloca pe 
alte planete in ceutarea mi- 
neralelor necesare pentru a 
supravietui (capacitatea de 
..flying” a constructiilor ma- 
jore). Totodate, ei doresc se fie 


stepanii universului, dorinte 
care va fi zedemicite chiar de 
cetre greselile fecute de ei in 
trecut. Zerg sunt o rase bio- 
logice, aperute in urma unor 
experimente ultrasecrete ale 
rasei Humans, cu scopul de a 
crea arma perfecte, sunt 
extrem de versatili, avand o 
capacitate unice de a infesta 
organismele vii, §i pot fi 
produsi in numere mari 
(zerlingii sunt cea mai ieftine 
unitate, avand in vedere ce pot 
fi produsi cate doi deodate), 
astfel ce distrugerea unui 
individ nu inseamne o pierdere 
foarte mare pentru colonie. Pe 
de alte parte. Protoss sunt o 
rase foarte veche, care au 
decezut si sunt pe cale de 
disparitie. Ei si-au dezvoltat 
capacitefi psionice foarte 
puternice (Psionic Storm - 
High Templar), cu ajutorul 
cerora pot manipula unitetile 
adverse (Mind Control - Dark 
Archon), uneori, combinarea 
a doua united idendce, ducand 
la aparitia unei fiinte supe- 
rioare (Archon). Unitefile 
Protoss sunt de departe cele 
mai rezistente, avand atet 
scuturi cet si armuri extrem 
de durabile, dar se produc 
greu si coste foarte mult. 

Povestea este una dintre 
cel mai interesante, are de 
toate, lupte pentru supra- 
vietuire, tredare etc. Intre 
anumite misiuni, cei de la Bliz¬ 
zard au introdus ni?te 
„filmulete” bonus, realizate cu 
multe grije. Peisajul este 
extraordinar, creat cu multe 
migale de producetori, a fost 
primul lucru pe care 1-am 
remarcat in Starcraft. Grija pe 
care au acordat-o cei de la Bliz¬ 
zard pentru a crea niste peisaje 
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care sa dea „feeling”-ul ca te 
afli pe o planets arida sau 
inghetata (oricum, ceva care 
id este cu totul strain), este de 
admirat, si, dupS umila mea 
pSrere, este un alt aspect 
cSruia SC ii datoreazS lon- 
gevitatea sa extrema in topu- 
rile si inimile „game-freaks”. 

Personajele unice care 
apar in misiuni sunt un alt as¬ 
pect inedit introdus de Bliz¬ 
zard: Jim Raynor, un incercat 
luptator si simpatizant al 
cauzei tale, generalul Ed¬ 
mund Duke, care se va alatura 
cauzei rebelilor, impreunS cu 
formidabilul sSu crucisStor 
Norad II, Sarah Kerrigan, un 
ghost cu puteri psionice, care 
in Brood War va deveni regina 
Zergilor, Overmind $i Cer¬ 
ebrates de la Zergi, Zeratul, un 
Dark Templar renegat de 
Protoss , Tassadar, unul din 
liderii Protoss si multi altii. 

Misiunile sunt de toate 
felurile, de la exterminarea 
tuturor fortelor inamice, pans 
la misiuni de supravietuire 
(Last stand at the Alamo, in 
care trebuie sa rezisti timp de 
30 de minute fSrS sa fi „scos” 
din joc), sau misiuni de 
recuperare a unor discuri de 
date (care, prezumtiv, contin 
date despre proiecte de arme 
secrete ale pamantenilor). 
Toate aceste misiuni cresc in 
dificultate, pe masura ce 
scenariile se dezvolta, ai tot mai 
mul^i aliati la cauza ta, care 
difera in fiecare campanie. 

Lucruri inedite 

Si, pentru ca toate aceste 
lucruri mentionate de mine 
pana acum in articol nu erau 
de ajuns, baietii de la Blizzard 
au introdus si un „map editor” 
(editor de harti), cu ajutorul 
caruia poti sa-ti creezi singur 
harti pe care sa te bati cu prie- 
tenii intr-un meci de multi¬ 
player, sau pe care sa le trimiti 
la concurs. Da, sa stiti ca pe 
Internet exista site-uri care 
organizeaza concursuri pentru 
cea mai reusita harta de SC! 

Blizzard Entertainment, 
dandu-si seama ca au creat un 
adevarat hit, au infiintat o 
re^ea de servere on-line, 
numita Battle.NET, pentru 
RTS-uri (Real Time Strategy): 
StarCraft si RPG-uri (Diablo - 
produs tot de Blizzard). Un alt 




server on-line, aparut mai nou, 
este cel pentru Asheron’s Call, 
produs de Microsoft. Cred ca 
primul server on-line a fost 
pentru FPS-ul (First Person 
Shooter) Quake produs ID 
Software. Pe aceste servere, 
Ion din Romania putea sa-i 
demonstreze lui John din 
America calitatile lui de mare 
gamer, chiar daca John avea 
4 sau 5 stele pe umarul lui de 
gamer incercat, aici vorbind, 
bineinteles, de stelele de pe 


Battle.NET, care reflecta ran- 
gul unui jucator on-line inrait. 
Acest lucru este posibil doar 


cu o conditie (foarte mica), si 
aceea fund: sa fie jocul pe CD 
si original! 




DATE 


Gen: 

RTS 

Producitor: 

Blizzard 

Distribuitor: 

Havas Interactive 
Sistem recomandat: 
Pentium 133,32 MbRam 
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Level 



and fium&H* 


Unul din stramo§ii cei mai 


N ici nu-mi vine sa cred 
c5 a trecut atata timp 
de cand nu am mai 
sens un Review Special. Eu, 
care sunt in general un nos¬ 
talgic si de multe ori prefer un 
joc mai vechi dar bun in 
schimbul cine stie c&rui flaps 
cu tehnologia avansatS a zilelor 
noastre. Dar, a venit vremea 
sa dSm curs majoritatii si sa 
astemem in paginile revistei, 
cele mai bune jocuri ale Bliz- 
zard-ului. Cu ocazia asta, mi- 
am bagat si eu nasul pe aid si 
o sa va prezint doua dintre 
preferatele mele in materie de 
RTS, daca nu chiar singurele: 
War craft si Warcraft II. 

De ce le-am ales pe acestea? 
Fiindca, dupa Dune 2, au fost 
singurele jocuri ale genului care 
au reusit sa m3 capteze in 
totalitate si pe care le-am jucat 
nu zile sau luni, d ani la r3nd. Si, 
hai s3-i dam drumul cu 
inceputul, normal nu? 

Ugh!...Ugh! 

Cica Azeroth-ul era un 
taram linistit, in care taranii 
mergeau dis-de-dimineata pe 
camp, flacaii faceau ochi dulci 


domnisoarelor, iar cavalerii isi 
povesteau cu multa infocare 
aventurile intre o stacana cu 
vin $i o hangita oachesa. 
Cineva, undeva, nu prea avea 
la inima acest stil de viata si 
deodata... poc! L-a traznit 
ideea. Ce-ar fi sa transforme in 
realitate, minciunitele cu care 
vajnicii razboinici umani se tot 
laudau. F3ra nici un aver- 
tisment, hoardele de orci s-au 
napustit asupra satelor ador- 
mite incendiind, pradand si 
semanand panica. Pfina sa se 



dumireasca oamenii ce f se 
intampla, razboiul deja 
ravasea intreg regatul. intr-un 
final disperat, cavalerii si-au 
dat seama ca nu e rost de 
gluma, s-au unit sub comanda 
unui lider intelept si curajos ( 
a se citi Maria Sa Gamerul) si 
au inceput cruciada de 



recuperare a teritoriilor 
pierdute si de exterminare a 
amenintarii orcilor, odata 
pentru totdeauna. 

Iron & Blood 

Warcraft este deja unul 
dintre acele jocuri despre care 
se va vortn si peste o suta de 
ani. Alaturi de, la fel de 
celebrul Dune 2, este pionierul 
RTS-ului. Iar acest lucru nu 
poate sa-1 conteste nimeni. Nu 
vreau acum sa incep sa 
povestesc ce trebuie sa faci in 
Warcraft sau cum se joaca, 
fiindca nu cred sa existe cineva 
care sa nu-1 fi vazut macar 
odata la un prieten sau chiar 
la un I-cafe. Vreau doar sa scot 
in evidenta impactul pe care 1- 
a avut acest joc asupra 
noastra, in special, si asupra 
dezvoltarii ulterioare a acestei 
imense industrii a jocurilor de 
calculator. Invariabil, fie ca ne 
dam sau nu seama, atunci 
cand apreciem un RTS, il 
raportam la Warcraft sau Dune 
2. Daca stati un pic si studiati 
mai atent RTS-urile modeme, 
veti constata cu stupoare cat 
de nesemnificative sunt 
diferentele intre ele si 
batranul Warcraft. Aproape 
orice element intalnit in 
strategiile zilelor noastre isi are 


originile in Warcraft. El a 
introdus multiplayer-ul si tot el 
a adus in cadrul campaniilor, 
misiuni cu resurse limitate. Va 
mai aducefi aminte acele 
misiuni efind, cu o mana de 
soldati, trebuia sa explorezi un 
dungeon si sa ucizi sau sa 



salvezi pe cineva, sau pe cele 
in care mai intai trebuia sa 
eliberezi taranii pentru a avea 
acces la resurse. Rand pe rand, 
celelalte companii au preluat 
toate inovatiile si principiile de 
joc ale Warcraft-\i\m, le-au 
adaptat, le-au poleit pe ici pe 
colo §i au scos pe piata un nou 
joc. Adevaratul RTS insa se 
pierde, incetul cu incetul, in 
negura timpului. Praful uitarii 
incepe sa se asteama peste el. 
Warcraft mai traieste doar in 
amintirile noastre, ale unor 
pustani care de-abea ince- 
pusem sa descoperim acest 
univers magic al jocurilor pe 
calculator. 
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Z: 

Wet of J>a*kite& 

O continuare de exceptie a unei 
pove$ti frumoase 



V am promis, nu cu mult 
timp in urma, ca tot eu 
o sa incerc sa va re- 
amintesc si de Warcraft II si 
iata c5 ma tin de cuvant, ca de 
obicei. O sa incerc sa acopar 
cu brio acest subiect atat de 
interesant, cu atat mai mult cu 
cat voi aminti si de Warcraft II: 
Beyond the Dark Portal. 

Observ, cu disperare, ca 
ideile noi, cu adevarat inova- 
toare, sunt din ce in ce mai 
rare, in special la marii produ- 
catori de jocuri. Singurii care 
mai indraznesc sa apara cu 
cate o idee traznita sunt acele 
firme mici, care acum pomesc 
la drum si care sunt constiente 
ca acesta este unicul mod de a 
se face cunoscuti. Nu ma cre- 
deti? Uitati-va numai un pic la 
orice joc doriti si apoi la cel cu 
numarul 2 sau 3 al seriei... Aduc 
ele ceva nou fata de stra-bunul 
lor? Prea putine modificari si, si 
acelea nesemnificative, o 
grafica mai buna, mai multe 
filmulete, mai multe unitati sau 
mai multe campanii, misiuni. 
Pur si simplu due lipsa acelor 
vremuri cand aparea cate un 
joc superb si apoi stateam 


incordati si nerabdatori sa vina 
partea a doua, a treia, care 
erau si mai bune. Este si cazul 
celor doua jocuri Warcraft 
aparute pana acum, plus mis¬ 
sion pack-ul Beyond the Dark 
Portal. $i sa indrazneasca 
numai cineva sa nu fie de 
acord cu mine. 

Call of Azeroth 

Odata ce Warcraft a avut 
un succes atat de imens, era si 
normal ca Blizzard sa se 
gandeasca la o continuare. Au 
facut-o si, spre lauda lor, au 
realizat ceva de exceptie. Nou- 
tatile aduse nu au constat doar 
in trecerea la SVGA, o ade- 
varata revolutie tehnologica la 
acea vreme, ci in foarte multe 
elemente ce tineau de game- 
play. Pentru prima data au 
aparut bataliile in care partici- 
pau armate combinate: aer, 
sol, apa. Dar, elementul care a 
schimbat radical strategia de 
lupta si care nu mai lipse^te 
din nici un RTS modern, a fost 
cel pe care acum toata lumea 
il cunoaste sub numele de Jog 
of war”. Pentru cei care nu $tiu 


Jog of war” este acea ceata 
care se a$teme asupra terito- 
riilor descoperite, dar care nu 
se afla in raza de vedere a 
vreuneia din unitatile tale. 
Astfel, a inceput o noua era in 
istoria RTS. 0 era ce va fi 
marcata in special de multi¬ 
player. Warcraft II a fost cel 
care a lansat si promovat masiv 
muldplayer-ul, care, se pare, a 
atins cota sa de varf cu un alt 
produs al Blizzardului, Starcraft 
Nu prea am amintit de 
campaniile single, tocmai 
pentru ca nu prin acestea s-a 
remarcat Warcraft II cel mai 
mult, dar asta nu inseamna ca 
nu au fost interesante, atrac- 
tive si complexe. Aparitia li- 
derilor, care trebuiau protejati 
cu orice pret, s-ar putea sa fi 
dat multa bataie de cap mul- 
tora. S-a schimbat strategia, 
nu mai era un simplu „hai sa 
facem trupe si sa le trimitem 
in baza inamica”. liderul era 


un luptator formidabil, iar pier- 
derea lui insemna sfar?itul 
nefericit al misiunii. Aparitia 
mission pack-ului Warcraft II: 
Beyond the Dark Portal, a 
prelungit cu inca aproape un 
an viata unui joc de exceptie, 
a unui joc ce a lansat o moda. 

Generatia noastra a fost 
una dintre cele mai norocoase, 
as putea spune. Am asistat la 
nasterea unei noi forme de di- 
vertisment, am crescut si evo- 
luat odata cu ea. Cateodata ma 
gandesc cu mila la cei ce or sa 
vina si care, dupa cum decurge 
pia^a in acest moment, vor 
avea parte doar de ni$te jocuri 
seci, dar cu o grafica bestiala. 
Nu vreau totu$i sa ma 
hazardez, viitorul este plin de 
neprevazut si s-ar putea sa ne 
pregateasca nenumarate sur¬ 
prize chiar §i noua, veteranilor 
de pe fronturile Game World- 
ului. 
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salasuiesc tot felul de chestii 
ciudate. Jucatorul va trebui 
astfel s5 redescopere trecutul 
uitat, pe care-1 va afla tot de la 
sateni, sau, dupa caz, din 
vechile carti gasite in drumul 
sau. Astfel aflati ca stapanul 
raului - insu§i Diablo - lo- 
cuie^te in adancurile manas- 
tirii si trebuie oprit. Probabil 
acesta este punctul slab al jo- 
cului. Astfel, ca sa intelegeti 
exact ceea ce se petrece, ar tre¬ 
bui sa cititi manualul sau sa 
vizitati un website, eventual 
chiar doua, dedicat jocului. 

Role Playing Game? 

Desi a fost etichetat a fi un 
RPG de toata frumusetea, fanii 
adevarati ai jocului stiu ca lu- 
crurile nu stau chiar asa, din 
moment ce nu se poate face o 
echipa de personaje (decat in 
multiplayer, dar $i in acest fel 
sunteti limitati la cele trei clase 
de personaje deja amintite). 

Nici restul elementelor nu 
sunt prea grozave; astfel 
„dexterity” inglobeaza mai tot ce 
ar fi intr-un RPG adevarat, tot 
felul de smecherii ca: manuirea 
speraclului, posibilitatea de a te 
strecura fara a fi observat, 


A cum un an si ceva, se 
lansa pe piata un RPG 
care inca de la primele 
poze a facut valva in lumea 
gamerilor. Blizzard avea sa faca 
ni$te bani frumosi cu acest pro- 
dus (ba chiar continua sa faca 
bani cu Diablo2, programat 
pentru toamna acestui an). 
Prima data cand am auzit de 
Diablo, am fost de-a dreptul 
incantat de ceea ce promitea 
- ce frumos, ce mare, ce po- 
veste, ce personaje, ce actiune 
etc. Primul contact a fost facut 
prin intermediul unui demo, in 
care aveai voie sa joci doar 
doua nivele si sa te bati cu The 
Butcher (de$i la al^ii a fost 
probabil diferit, dat fund modul 
aleatoriu de creare a quest- 
urilor ?i a dungeon-ului). Asa- 
dar, de la prima privire, am 
plonjat intr-un univers (demo, 
ce-i drept, dar pe cat se poate 
de original) autentic. Muzica 
de fundal, vocile personajelor 
intalnite in sat, precum si muuu- 
urile vacutelor de pe langa 
catedrala si-au facut datoria 
de a impresiona pe oricine. Dupa 
ceva timp am pus mana pe... 

Jocul Full 

La inceput mi-a cazut 
privirea pe manual, excelent 


realizat din punct de vedere 
grafic; ni§te pagini cu un fun¬ 
dal cerat si scris cu litere de’o 
schioapa, tot felul de indicatii, 
care mai de care mai impor- 
tante, pentru butonare si pen¬ 
tru buna functionare a perso- 
najului. Acum, ca tot a venit 
vorba de personaje, trebuie sa 
va spun ca - daca inca nu stiti 
- sunt in numar de 3 (trei): un 


warrior specializat in ale lo- 
vitului cu parul, sabia si diferite 
feluri de bate. Acestuia i se 
alatura o „tipa” (rogue) care, 
cum nu poate tine saracuta o 
sabie cat ea de mare, a ales sa 
traga cu ...arcul (evitand astfel 
?i riscul de a-si deteriora as- 
pectul... unghiilor). Cel de-al 
treilea personaj este un sor¬ 
cerer pe care, de mic copil, 1-au 


hranit ai lui cu tot felul de 
substante radioactive, capa- 
tand astfel anumite abilitati 
magice. Dupa ce ati ales per- 
sonajul principal veti intra intr- 
un catun, akatuit din cateva 
case si o catedrala. De la 
localnici, batuti in cuie in fata 
caselor lor, veti afla cam ce s-a 
mai intamplat prin sat, ei fund 
primii care va vor pune la cu- 


rent cu ce se mai petrece prin 
regatul Khanduras, ca se afla 
in rah’, a... mari probleme. 
Una dintre problemele esen- 
tiale ale regatului se afla deci 
chiar in satul acesta, pe nu- 
mele lui Tristram, respectiv in 
catedrala construita pe rui- 
nele unei manastiri. Pe aici 
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excelente. Ve£i auzi zeci de 
feluri de „au!”-ri, venind de la 
tot atStia mon¬ 
strii. Acestia din 
urmS, trebuie 
precizat, mor in 
diferite moduri, 
ba explodand, 
ba implodand, 
ba dezinte- 
grandu-se, prS- 
busindu-se si 
„etc.andu-se”. 

Ceea ce a- 
trage cel mai 
mult la Diablo 
este jucabilitatea. Vefi fi prinsi 
pentru ore in fata monitoarelor 
incercand sS treceti de un 
nivel sau altul, de un monstru 
sau altul. In acelasi timp tipul 
specific de constructs al 
hSrtilor confers acestui produs 


posibilitatea de a fi jucat de mai 
multe ori. Astfel, veti avea posi¬ 
bilitatea de a-1 ucide pe Diablo 
in maniere si cu arme cat mai 
variate. 

in multiplayer, jocul este 
la fel de atrSgStor. Puteti juca 
in cooperativ sau death-match, 
intr-o retea locals sau pe 
battle.net. 

in concluzie Diablo este 
un titlu care nu trebuie pierdut 
de nici un gamer care se res¬ 
pects. Actiunea continuS, hSr- 
tile aleatorii, armele in numSr 
larg, monstrii bine finisafi, 
sunetele emise de monstrii, 
muzica, vocile personajelor, 
filmele de bunS calitate si feel- 
ing-ul general ar trebui sS con- 
stituie un motiv destul de bun 
pentru a vS decide sS jucatf 
Diablo. 

StXrflO. 


DATE TEH MIC 


Gen: 

Action/RPG 

Producator: 

Blizzard 

Distributor: 

Havas Interactive 
Sistem recomandat: 
PentiumlOO, 16MbRam 


$i tot asa, pans la sSritul cu 
coarda... Mini-quest-urile sunt 
si ele slSbute, avand o intrigS 
nu tocmai evoluatS, dar se pot 
finaliza prin achizitionarea de 
tot felul de arme putemice sau 
alte artefacturi, cum ar fi inele 
sau coroane care amplifies 
abilitStile personajului. 


mai spus, sunt create aleatoriu 
si deci, nu vor fi douS la fel. in 
timp ce te vei apropia de iad, 
deci de Diablo, nivelele se 
schimbS: de la subsolurile 
catedralei, pline de cripte, pans 
la tot felul de bSlti de lavS - 
monstrii fund si ei adaptati 
mediului respectiv. 

Armele sunt in numSr 
mare, armurile si artefacturile 
nu au fost nici ele neglijate. Fie- 
care arms are anumite carac- 
teristici descrise prin atac, 
apSrare sau proprietSti magice 
§i, desigur, va avea si un nume 
pe cinste, cum ar fi „The To¬ 


paz Flaming Mace of Flaming 
Doom” - sau ceva cat mai 
apocaliptic. in ceea ce priveste 
sunetele pot afirma cS sunt 


sau Action Game? 


Poate cS, dacS Diablo ar 
fi considerat un ac¬ 
tion game cu ele- 
mente de RPG, ar 
fi mai bine. Modul 
3 rd person izome- 
tric permite o ve- 
dere excelentS de- 
a lungul celor 15 
nivele. Personajele 
sunt bine desena¬ 
te, schimbandu-si 
infStisarea cu fie- 
care armurS sau 
armS folositS. Nici 
monstrii nu sunt mai prejos, 
detaliile fund extrem de bine 
realizate. HSrtile, dupS cum am 


Level 
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Cafe Ctofeb 

Pentru crime, violuri, incendii $i orice 
fel de nelegiuiri, formati 068/911911911. 
$i cereti cu spe§al eigent Uaild Sneic. 


M y name is Sneic ... 

Uaild Sneic. Am 
venit aid, la Level, 
sa rezolv un caz nerezolvat, 
ma-ntelegeti? Este vorba 
despre un Case Closed, care 
nu a putut fi rezolvat de ceilalti 
gabori. Tocmai de aceea m-au 
chemat pe mine, de la Ef.BiAi. 
Tre’sa spun ca sunt foarte bun 



in ceea ce fac $i ca am de gand 
sa aflu cine se afla in spatele 
acestei afaceri murdare. 

Dupa cate v-am spus pana 
acum, ati putea crede ca jocul 
pe care am sa vi-1 prezint este 
unul tare §i mishto. Stati 
linistid pentru ca NU este asa. 
La fel am crezut si eu prima 
oara insa, dupa ce am inceput 
sa-1 joc, am avut o mare deza- 
magire. E la fel ca atunci cand 
iesi in oras cu o „tipa” §i afli 
mai tarziu ca de fapt este 
barbat. Nashpa, nu? 

Dar, mai bine sa va spun 
cum sta treaba cu Case Closed. 
Avem asha: una bucata agent 
special F.B.I, o pereche de 
zaruri (?!?!?), c£tiva suspecti, 
ceva arme albe si o crima. 
Treaba voastra este sa „dati” in 
zaruri si... mai incolo, trebuie 
sa va descurcati singuri pentru 



ca eu, unul, nu am rezistat atat 
de mult Cert este ca, dupa un 
anumit interval de timp, va 
trebui sa descoperiti creme- 
nalul, arma ucigasa shi 
motivul. Pentru a reusi, aveti 
nevoie de inteligenta sclipi- 
toare a lui Colombo, agilitatea 


lui Walker si muschii lui Piedone. 

Ashadar, va asteapta o 
misiune grea. Sper ca voi sa 
ajungeti departe, unde eu nu 
am reusit sa ajung: Find the 
killer!!! Cititi-i drepturile si la 
„mititica” cu el. Hai bafta! 

TleUtel ^ rr/r 


DATE TEHNICE 

Gen: 

Procesor: 

Boardgame 

Pentium 100,16 MB 

Producator: 

Direct 3D: Nu 

David Sakadclis 

MMX: Nu 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

Spectrum Pacific 

Platforms: WIN 95 

Nota: 

Network: Da 

23 

Joystick: Nu 


1/baifbat) 


This is Cpt. Wild Snake...Alpha One, 
can you hear me! Mayday, mayday.... 
This is Alpha Two, requesting help! 
Mayday, mayday... Aaaaaaaaaaa 


N e aflam intr-o perioada 
in care puterea mi- 
litara este detinuta de 
catre trei organizatii mondiale. 
Prima dintre aceasta poarta 
numele de UCA- United Con¬ 
tinents of America, cea de-a 
doua se numeste Asf - Asian 
Federation, iar ultima dintre 
aceste trei este SBL - Southern 
Block. 

Se poate spune ca Mayday 
incepe intr-o maniera destul de 
originala. Vi se vor prezenta 
ni§te §tiri de senzatie, in emi- 
siunea World News de la WNN 
(o versiune a CNN-ului de 
astazi). Dupa aceasta prezen- 
tare, va trebui sa optati pentru 
una dintre cele trei organizatii, 
de care va vorbeam mai sus. 


Odata ce ati facut o alegere, 
veti intra in cartierul general 
al armatei pe care ati ales-o, 
unde vi se vor prezenta cateva 
informajii despre misiunea 
care o sa vi se incredinteze. Va 
sfatuiesc sa fiti atenti la ce se 
spune pentru ca, in caz 
contrar, nu veti sti ce sa faced. 

in rest, lucrurile sunt la 
fel ca la orice alt RTS. Trebuie 
sa va dezvoltati baza si, in 
momentul in care simfiti 
(fiecare unde poate) ca puteti 
face fata oricarei forte militare 
ostile, pomiti cu dreptul la atac 
si cu Dumnezeu inainte. Pro- 
babil ca veteranii RTS-urilor il 
vor considera slabut (asa si 
este), insa isi pot face incalzirea 
inainte de a juca un Starcraft 



sau Tiberian Sun. Oricum, cei 
care nu au prea mare expe- 
rienta in domeniu pot sa joace 


lini$titi Mayday. Si asa nu vor 
intelege prea mare lucru. 

TOiU S^Uc 


DATi TEHNICE 


Gen: 

RTS 

Producator: 

Boris Games 
Distribuitor: 
JoWood Production 
Nota: 

34 


Procesor: 

Pentium 133,32 MB 
Direct 3D: Nu 
MMX: Nu 
3DFX: Nu 
PlatformS: WIN 95 
Network: Da 
Joystick: Nu 
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lata sloganul jucatorilor de fotbal 
americani, stabiliti in Roumenia: 
Stay in the course, stay in the 
course...the future is yours! 


V a invit la o partida de 
,,rugby” american. Va 
promit ca o sa aveti 
parte de tot ce va doriti: tran- 
spiratie, lovituri la zone pe care 
cu totii incercam sa le pro- 
tejam, suspensoare ude si bine- 
inteles iarba verde C,de acasa”). 
Nu stiu cSti dintre voi sunt 
familiarizati cu regulile acestui 
sport rege al americanilor. 
Probabil ca unii dintre voi nici 
nu au auzit de NFL, insa, daca 
va asteptati ca eu sa va explic 
cum sta treaba cu futbolul 
american, sa ca va inselati. 
Si asta, dintr-un motiv bine 
intemeiat: sunt paralel. 

Dar, sa revenim la joc. Sa 
va spun cateva cuvinte despre 
experienta pe care am avut-o 


cu NFL Ca un adevarat gamer 
ce sunt, mai intai am incercat 
sa imi setez w controalele”. 
Da’... pauza. In loc sa gasesc 
(cum era normal) butoanele 
cu virgula cu care sa pot juca, 
am gasit tot felul de semne 
dubioase care pur si simplu 
m-au bagat in ceata. Dar, intre 
noi fie vorba, si daca cunos- 
team tastele, tot degeaba, 
pentru ca habar nu aveam ce 
se intampla pe teren. Dupa 
lupte seculare, reusit sa il fac 
pe unul dintre jucatorii echipei 
mele sa execute o „blocare prin 
tranta ciobaneasca”. Adica am 
intrat ca ciobanu’. Tocmai 
cand ma bucuram si eu ca am 
decoperit o tasta cu care ma 
puteam juca, apare arbitrul si 



imi spune: „De ce ai dat ma’, 
de ce?” Se pare ca aceasta 
executie maiestuoasa, execu- 
tata cu atata finete si precizie, 
nu este permisa in sportul cu 


balon oval si cash de protectie. 
Bine, bine, mi-am zis nervos in 
barba, atunci la ce sunt bune 
castile? 
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Ooooouaouaouaaaaaaa. §ase ca 

vine Tarzy, din liana in liana, 
cautand o banana pentru Jane. 


A uzita-ti de-un Tarzan, 
fara frica de dusman, 
chiar de-i leu, chiar 
de-i dolar, ii striveste ca pe-un 
tantar. Am citat din memoriile 
lui Wild Snake, mai precis, 
dintr-un volum de poezii ale 
poetului cu acelasi nume. Dar, 
sa revenim la oile noastre. 

Chiar daca aceasta „mega- 
realizare” se numeste Tarzan, 
eu cred ca i s-ar potrivi mai 
bine „Mowgli”. Asta doar 
pentru primele nivele, in care 
realizatorii ni 1-au prezentat pe 
acest adevarat rege al junglei, 
in perioada copilariei, cand 
acesta era doar un t£nc. In 
ciuda varstei fragede, copilul 
Tarzan da dovada de o agili- 
tate uimitoare §i un spirit de 
luptator, iesit din comun. Apoi, 
pe parcursul jocului, „Mowgli” 


va creste mare si se va tran¬ 
sforma intr-un barbat de toata 
lauda sau, mai bine spus, intr-un 
Tarzan veritabil. Partea ce mai 
frumoasa este ca veti avea 
ocazia sa o vedeti $i pe con- 
soarta lui Tarzy, adica pe Jane. 
Acest lucru se intampla in 
nivelul sapte - The Baboon 
Chase. 

Eroul nostru poate efec- 
tua tot felul de miscari, bine- 
inteles, comandate de voi. Cel 
mai nostim este atunci cand 
apasati tasta „space”. Tarzan 
va incepe sa scoata ni§te su- 
nete ciudate si va bate cu pumnii 
in pamant ca un descreierat. 

In rest, toate bune si fru- 
moase. Chiar daca este realizat 
intr-o grafica 2D, aceasta este 
destul de reu^ita. Mie, per¬ 
sonal, mi-a placut acest joc, in 



primul rand pentru ca m-am 
distrat de minune. Oricum, 
dupa 10-15 minute, m-am 
plictisit si am efectuat 


procedura de delete. Sper sa 
va placa si voua. See ya!!! 
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Level 


freed freak* 


Drive like you hate it... 

Get out of our way !!! 

A sosit timpul sa ne distram 
putin cu ni$te ma§inute care 
merg tare de tot, conduse 
de ni$te piloti simpatici!!! 



E ra o zi frumoasa de 
septembrie... Nici nu 
am intrat bine in re- 
dactie, ca si aud o voce de sus, 
spunandu-mi ceva. Nu reu- 
seam sa inteleg ce spune 
pentru ca era prea departe. Cu 
un gest reflex, am dus mana 
stanga la frunte (sa nu ma 
orbeasca soare... pardon 
neoanele) si mi-am orientat 


privirea catre inaltul cerului. 
Era Claude, micul nostru gi- 
gant, care dadea din mainile 
lui mari si musculoase, spu¬ 
nandu-mi: „Vezi ca trebuie sa 
faci Speed Freaks pentru 
rubrica PlayStation! Si... vezi 
ca e cu masini!” Oh, mama, 
exact ce imi doream! Am luat 
sidiul si am inceput sa joc cu o 
pofta nebuna. 



Prima data am fost sur- 
prins pentru ca ma asteptam 
sa vad niste masini suparate, 
care sa ridice nivelul adrena- 
linei pana la maxim. Dar nu a 
fost asa. In schimb, am putut 
vedea niste masinute haioase 
care atingeau viteze enorme 
(avand in vedere forma, desig- 
nul si marimea). De aseme- 
nea, am putut vedea niste per- 
sonaje simpatice, cu niste 
nume ciudate, dar interesante. 
Aceste personaje sunt de fapt 
pilotii care conduc masinutele. 
Fiecare dintre acesti piloti are 
un mod de a sofa diferit, astfel 
ca veti avea parte de o expe- 
rienta interesanta, atunci cand 
veti incepe sa concurati. Si asta 


deoarece va trebui sa va adap- 
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tati comportamentul „la volan” 
in fimctie de masina si pilotul 
cu care intrati in cursa. 

The roads are no 
longer safe! 

De fapt, este vorba despre 
sase „copchii” nebuni, care se 
satura de viata de elev si fug 
de la scoala. Si unde puteau sa 
fuga, decat intr-un loc in care 
sa isi poata testa sau dovedi 
indemanarea la volan. Acolo 
m-as duce si eu, da’, sa mor eu 
ca nu stiu unde este acest loc, 
care pentru mine reprezinta 
Raiul. Oricum, pana gasesc 
acest loc plin de verdeata si 
masini tari, ma multumesc cu 
strazile din iubitul meu oras de 
la poalele Tampei. Misiunea 
voastra este de a fugi si voi, la 
randul vostru, de la ?coala, 
pentru a intra in lumea acestui 
joc, o lume a vitezei, in care 
cei sase maniaci vor face totul 
pentru a castiga. Acestia va vor 
demonstra ca exista si un alt 
mod de a conduce, un mod 
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TEMPEST 

Domnul Tempest este un 
tip pe care noi il numim ma¬ 
niac. Probabil ca acesta a 
mancat prea multe vitamine 
cand era mic, care 1-au trans¬ 
format intr-un mic tdcdnit. 
Daca ar fi sa ii dam o porecla, 
cred ca incurca-Lume i s-ar po- 
trivi de minune. Acest individ 
reprezinta si motivul pentru 
care acesti Speed Freaks 
(maniaci ai vitezei) devin 
nervosi. 

Un sfat prietenesc: Feriti- 
vS de Tempest! 

Greutate: mare 

Viteza maxima: mare 

Acceleratie: scazuta 

Regenerare: slaba 

MONICA 

Mladioasa ca o felina, Mo¬ 
nica se descurca ca orice alia 
femeie care se alia la volan. 
Asta nu inseamna ca cel care 
o ..manevreaza” nu poate sa o 
tina in frau. E frumoasa, adora 
viteza si este gata sa iti ofere o 


distractie i>e cinste. Asa ca nu 
mai stati pe ganduri si... pick 
Monica! 

Greutate: medie 
Viteza maxima: medie 
Acceleratie: medie 
Regenerare: buna 

Tabatha 

Eheee... iata o tipa cu ochi 
albastri ca cerul, care mai stie 
sa si conduca. Pare femeia 
ideala (cel putin pentru mine). 
Este o invingatoare careia, 
normal, nu ii place sa piarda. 
Totusi nu uitati, atunci cand 
va avantati printre maniacii 
vitezei, ca este vorba de o 
domnisoara. Treat her nice! 
Greutate: usoara 
Viteza maxima: mica 
Acceleratie: mare 
Regenerare: excelenta 

BRAINS 

Acest individ numit Brains 
(Creier) are o reputatie de 
tocilar. Asta datorita vocii 


ciudate pe care o are si pentru 
ca toata ziulica sta in fata 
calculatorului. Este mereu cu 
„bila" in nori, unde se gandeste 
la vreo inventie sau cine stie la 
ce formula complicata. La 
volan... se descurca. 
Greutate: usoara 
Viteza maxima: mica 
Acceleratie: mare 
Regenerare: excelenta 

MONTY 

Fiti atenti ca va vorbesc 
despre cel mai fanatic maniac 
al vitezei din Speed Freaks, ii 
place la nebunie sa conduca (si 
mie), bineinteles, cu viteza (me 
too). Pe deasupra mai este si 
deosebit de indemanatic la 
volan (era si normal), ceea ce 
face din el un adversar sau un 
aliat redutabil. Asta decided 
voi! 

Greutate: medie 
Viteza maxima: medie 
Acceleratie: medie 
Regenerare: buna 


Buster and Wedgie 

Buster este un individ 
supraponderal care poarta 
camasi de la XXL in sus. E 
mare, asa ca ar fi bine sa va 
feriti de el. Acesta are un prie- 
ten mic, prapadit si timid, 
numit Wedgie care il 
insoteste peste tot. Acestia se 
cearta in continuu pe diferite 
teme „cultural-socio-educa- 
tive”. in ciuda gabaritului 
considerabil, Buster a ramas 
tot baietelul lu’ mamica. 
Greutate: foarte mare 
Viteza maxima: mare 
Acceleratie: scazuta 
Regenerare: slaba 



Level 


care pe unii ii va speria, dar 
care pe altii sigur ii va incita. 

Actiunea din Speed Freaks 
se desfasoara pe 12 trasee di¬ 
ferite. Pe aceste trasee veti gasi 
tot felul de power-ups-uri pe 
care va trebui sa le folositi impo- 
triva celorlalti concurenti. 
Adica ii puteti incetini „un pic 
de tot” sau ii puteti scoate defi- 
nitiv din cursa. Asta depinde 
de ..formula magica” pe care o 
folositi sau de cat de ..maniac” 
sunteti. Eu, unul, am incercat 
sa ii scot pe toti din joc prin 
toate mijloacele posibile. Eu 
sunt rau! I’m bad!!! 


Finish line? 

Da, asa este, cursa s-a 
terminat. E timpul sa va duceti 
din nou la scoala pentru ca ora 
de matematica s-a terminat. 
Si... oricum, prea multe ab- 
sente bat la ochii sau, mai bine 
spus, o sa va bata parintii la 
ochi pentru ele. 

Cam atat despre Speed 
Freaks. Sper sa va placa pentru 
ca este intr-adevar un joc 
distractiv. Mie mi-a placut in 
primul rand pentru ca este 
legat de masini si viteza. Dar 
exista o multitudine de ele- 
mente si situatii pe care le veti 
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lata ca, dupa multe a§teptari, posesorii de console au 
in sfar§it parte de un simulator de fotbal, care le va 
ocupa o gramada de timp. 


A cest nou simulator 
poartS numele suges- 
tiv de This Is Football . 
Vei juca aceastS nouS pro¬ 
ducts a celor de la Sony 
Entertainement, dupS care, 
uimit de asemSnarea izbitoare 
cu realitatea, atat din punct de 
vedere grafic cat si din punct 
de vedere al modului de joc, 
vei exclama: Asta este fotbalul! 
Si nu exagerez deloc cand 
spun acest lucru. This Is Foot¬ 
ball este rezultatul a peste doi 
ani de muncS, a celor de la 
Sony Entertainement efortu- 
rile acestora fund canalizate 
spre aceastS productie, in 
incercarea de a realiza cel mai 
complet si mai indrSgit simu¬ 
lator de fotbal, pentru pose¬ 
sorii de console. DacS au reusit 
sau nu acest lucru, vS voi lSsa 
pe voi sS decide^. Oricum, 
cred cS eforturile producS- 
torilor vor fi incununate de 
aprecierile unui numSr destul 
de mare de fani. 


Fluierul de inceput 

SS vS enumSr cateva din- 
tre caracteristicile jocului, in 
incercarea de a vS demonstra 
cS intr-adevSr, This Is Football, 
este rezultatul unei munci 
titanice. Peste 230 de echipe 
sunt prezente in joc, atat din 
campionatul englez cat si din 
cele strSine. Fiecare dintre 
aceste echipe este caracteri- 
zatS de propriul stil de joc, de 
propriile manifestSri de bu-cu- 
rie sau de dezamSgire. Dac3 
nu v-a impresionat aceasta 


cifra, aflati ca este unul dintre 
putinele simulatoare de fotbal 
care vS oferS ocazia de a juca 
intr-un numar de 20 de tumee 
si ligi care exists $i in realitate. 
Printre acestea, vom gSsi Cam¬ 
pionatul Mondial, Campionatul 
European si chiar si Supercupa 
Europei. Dac5 nu suntefi 
multumiti cu toate aceste in- 
cercSri pe care vi le oferS jocul, 
aveti posibilitatea de a crea 
propriul tumeu, in care veti 
include ce echipe vor vrea 
muschii vostri. 

Stadioanele pe care se vor 
desfasura meciurile de fotbal 
sunt 13 dintre cele mai cunos- 
cute stadioane din Europa si 
din lume. Acestea sunt create 
dupS o indelunga studiere a 
modelelor reale. DacS nici 
acest lucru nu vS va satisface 
exigenta, pot sS va mai spun 
cS rezultatele bune vS vor oferi 
ocazia de a juca meciurile de 
fotbal pe douS terenuri 
surprizS. 



Ca la televizor 

DacS cel care va juca This 
Is Football va fi cuprins de febra 
jocului si nu va avea timp sS 
observe calitatea imaginii si 
mai ales unghiurile din care 
sunt filmate secvenjele, cei 
care nu vor participa direct la 
joc, dar vor urmSri desfSsu- 
rarea acestuia, se vor simti 
exact ca in fata televizorului. 
Bineinteles cS acest lucru nu 
se va putea spune si din punctul 
de vedere al graficii, dar exists 
cateva caracteristici ale jocului 
care par desprinse dintr-o 
transmisiune de televiziune. 
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Una dintre acestea, pro- 
babil cea mai important^ si 
totodatS cea mai indrSgitS de 
cStre fanii jocului, este mo- 
dalitatea de a urmSri reluSrile 
celor mai importante faze ale 
partidei. Exists cateva un- 
ghiuri ale camerelor de luat ve- 
deri pe care le vei putea modi- 
fica, astfel incat sS abordezi cat 
mai precis faza respective. 

De asemenea, vei avea 
ocazia sS alegi vocea care va 
comenta desfSsurarea par¬ 
tidei. Cei de la Sony Entertain¬ 
ment s-au gandit si la cei care 
nu cunosc prea bine limba 
englezS. Astfel, exists posi- 
bilitatea alegerii limbii in care 
se va desfSsura acesta. Pentru 
fiecare tarS, comentatorul este 
real $i este unul dintre cei mai 
apreciati. 

Pentru diversificarea 
atmosferei pot fi introduse, la 
alegerea gamerului, cateva 
efecte meteorologice, cum ar 
fi: ploaia sau ninsoarea. Poti 
alege perioada din zi in care 
se va desfSsura meciul, durata 
acestuia si unghiul din care il 
vei urmSri. Practic, totul poate 


fi modificat dupS propriul gust. 
Chiar si echipele pot fi confi¬ 
gurate, astfel incat vei alege 
numele acesteia, echipamen- 
tul si chiar si jucStorii com¬ 
ponents Poti crea jucStori 
pentru ca lotul tSu sS fie unul 
cu totul special. DacS esti si 
putin priceput, nici o echipS 
nu-fi va sta in cale. 

Prelungiri 

Despre grafica din This Is 
Football nu putem sS ne plan- 
gem. Este chiar de calitate, 
dacS privim si alte productii 
pentru PlayStation. Produ- 
cStorii au muncit mult la acest 
aspect si rezultatele se vSd. 
Sunetele sunt pe mSsurS si te 
vor face sS te simti exact ca pe 
terenul de fotbal. Atmosfera va 
fi explozivS, ovatiile tribunei 
amplificand feelingul de 
competitie, ce devine palpabil 
in momentul in care vei juca o 
partidS. Exists chiar si suport 
pentru multiplayer. Cateva 
accesorii in plus si un numSr 
de pans la opt gameri isi vor 
putea mSsura abilitSfile 




fotbalistice. Asadar, nu mai 
asteptati. Instalati-vS comod in 
fata consolei, chemati-vS prie- 
tenii si... fotbalul sS trSiascS. 
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Level 


- Capcand penthu hot 


Twentieth Century Fox $i Regency 
Entreprises va prezinta... 


ENTRAPMENT! 


I ata ca Mr. Sean Connery 
revine pe marile ecrane, in 
persoana unui „meserias 
intr-ale sparlitului”. Numele 
acestui renumit hot este Ro¬ 
bert „Mac” MacDouglas. 
Avand in vedere vechimea lui 
Mac in aceasta meserie, este 
normal ca, de-a lungul anilor, 
acesta sa isi dobandeasca o 
„reputatie” pe misura talen- 
tului sau. Si... bineinteles ca 
atunci cand se intampla ceva 
rau (cum ar fi disparifia unui 
Rembrant „very expensive” 
dintr-un muzeu din New York), 
toata lumea arata cu degetul 
spre Mac. De ce oare?!? 


Desigur ca un astfel de 
tablou este asigurat de catre 
cei care il defin, iar cei care il 
asigura, trimit pe cineva care 
sa cerceteze cazul, pentru a se 
incredinta ca nu sunt trasi pe 
sfoara. In cazul de fata, com- 
pania de asigurari va trimite o 
agenta de investigate, numita 
Virginia „Gin” Baker, in rolul 
careia o vom revedea pe 
Catherine Zeta-Jones, pe care 
sunt sigur ca vi-o reamintiti din 
filmul The Mask of Zorro. Pro- 
blema este destul de compli- 
cata deoarece, in caz ca nu este 
gasit faptasul si implicit tabloul, 
cei de la asigurare vor pierde 




nici mai mult $i nici mai putin 
decat 24 de milioane de dolarei 
americani. Odata ce este ince- 
puta ancheta. Gin se hotaraste 
sa intinda celui care a sustras 
Rembrant-ul, o capcana. insa 
omite un singur lucru, si anu- 
me ca are de-a face cu un ade- 
varat profesionist, care stie sa 
se descurce in aproape orice 
situate. Interesant este faptul 
ca, dupa ce cei doi se intal- 
nesc, lucrurile iau o intorsa- 
tura total neasteptata. Adica 
Mac si Gin vor deveni „aso- 
ciati” in aceasta „fabrica de 
facut bani, numita: F.U.R.T. 
S.R.L”. Vor urma o serie de 
lovituri in Londra, Scotia sau 
Kuala Lumpur, care le vor 
aduce castiguri substantial §i, 
binein(eles, neimpozabile. 
Normal ca nu se vor multumi 
doar cu atat, a?a ca cei doi se 
gandesc la un plan deosebit de 
indraznet care sa le aduca o 


capture cu foarte multe zerouri. 

Alaturi de Sean Connery 
si Catherine Zeta-Jones, ii veti 
mai putea revedea pe Ving 
Rhames (Pulp Fiction sau Mis¬ 
sion Impossible), jucand rolul 
lui Thibadeux - asociatul lui 
Mac MacDouglas, Will Patton 
(No Way Out sau Armaged¬ 
don) in rolulul lui Hector Cruz, 
seful domnisoarei Gin Baker 
si Maury Chaykin (Dancing 
With Wolves sau The Mask of 
Zorro) in rolul lui Conrad Green. 

Cam atat despre Entrap- 
mment! Eu, unui, abia astept 
s3 o revad pe Carherine Zeta- 
Jones §i cred ca nu sunt sin- 
gurul! 
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I ata ca, prin amabilitatea 
celor de la Ecran XXI, 
, avem posibilitatea sa va 
spunem cateva cuvinte despre 
un film, in care il putem urmari 
din nou in actiune pe cel care 
ne-a incantat in atatea filme de 
succes: Bad Boys, Men in 
Black, Enemy of the State sau 
Independence Day. Dupa cum 
bine ne-am obisnuit, de fiecare 
data cand apare un film in care 
Will Smith define rolul princi¬ 
pal, regasim in coloana sonora 
a filmului, melodii cum ar fi 
Shy Guy sau Men in Black, in 
cazul de fata exista doua hit- 
uri care mie (si sunt convins 
ca si voua) imi plac foarte mult. 
Acestea sunt: Wild Wild West 
(Will Smith) si Bailamos (Enri¬ 
que Iglesias). Dar, sa revenim 
la film. 

Povestea filmului este 
structurata in jurul unui anu- 
me Dr. Arliss Loveless, intru- 
chipat de Keneth Branagh, o 
minte „cremenala si diabo- 
lica”, care planuieste un aten- 
tat la viata celui care define 
puterea suprema in Statele 
Unite ale Americii: The Presi¬ 
dent. Foarte interesant este 
modul in care Mr. Loveless 
incearca sa isi realizeze planul. 
Mai precis, acesta construieste 
o masinarie extraordinara, un 
fel de „tanc evoluat” care are 
si un nume: The Tarantula. 
Aid intervin Will Smith §i 
Kevin Kline, in rolul a doi 
agenti speciali, James West si 
respectiv Artemus Gordon, 
trimisi de guvern pentru a il 
opri pe Dr. Loveless sa isi duca 
planul pana la capat. Daca, la 
inceput, cei doi nu prea se 
agreeaza, fiecare incercand sa 
rezolve problema in felul lui, 
pe parcurs acesfia incep sa se 
inteleaga si isi vor uni „talen- 
tele”, formand o echipa de soc 


care il va elimina din cursa pe 
diabolicul Arliss Loveless. 

Nu stiu altii cum sunt, dar 
eu abia astept sa il vad pe 
„fratele meu negru” din nou 
in actiune. Spun asta deoa- 
rece am vazut toate filmele in 
care a jucat Will Smith si am 
fost deosebit de incantat. Pro- 
babil ca si de aceasta data voi 
fi la fel de incantat. Si nu vad 
de ce nu as fi, cad acest film 
intrune?te toate conditiile pe 
care trebuie sa le indepli- 
neasca o productie de succes. 
Pai, sa recapitulam. in primul 
rand, sa reaminfim eroii prin¬ 
cipals intruchipati de actori 
celebrii, cum ar fi: Will Smith, 
Kevin Kline (nominalizat la 
Golden Globe Awards pentru 
rolurile sale din „Sophie’s 
Choice”, „Dave”, „In & Out” 
?i ..Soapdish”), Keneth Bra¬ 
nagh (cele mai recente aparitii 
ale acestuia pe marile ecrane 
constau in ..Celebrity” ?i „The 
Gingerbread Man”) sau 
Salma Hayek (cei care au 
vSzut ..Desperado”, au putut 
sa o urm^reasca „in actiune” 
alaturi de Antonio Banderas). 
UrmeazS regia care a fost 
incredintata unui regizor de 
exceptie, in persoana lui Barry 
Sonnenfeld. Ar mai fi scena¬ 
rio, care confine o intriga inte- 
resanta si plinS de aventuri si 
care, impreuna cu cele doua 
hit-uri de care v-am vorbi mai 
sus (Bailamaos - Enrique 
Iglesias $i Wild Wild West - 
Will Smith, Stevie Wonder si 
Mohanndas DeWesse), re- 
prezinta reteta succesului 
garantat. 

Vizionare placuta!!! 

70iU S«<Uc 
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Mr. Will Smith revine pe marile 
ecrane. Fiti cu ochii pe el $i...Get in 
jiggy with it!!! 
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fatem fkock Z 


§i, iata ca am ajuns $i la rubrica de Walkthrough $i v-am 
pregatit un joc „tare de tare” $i anume System Shock 2 



Cam asa arata un caracter O.S.A., cu o 
„droaie de vraji” 


Considerente generale 

Actiunea incepe cu ale- 
gerea caracterului, pofi opta 
pentru unul din cele trei tipuri 
de caractere: Marine, Navy si 
O.SA (serviciul militar pe care 
il vei indeplini). La fiecare 
caracter ai trei stagii de pre- 
gatire, care iti vor imbunatati 
pe rand anumite caracteristici, 
dar nu te impacienta deoa- 
rece pe parcurs vei gasi mo¬ 
dule cibemetice si panouri de 
upgrade, care te vor ajuta sa-ti 
imbunatatesti si celelalte abi- 
litati, fiecare nivel de upgrade 
costand mai mult dec£t pre¬ 
cedents. 

Armele cu care vei pomi 
sunt in functie de caracterul 
cu care incepi, astfel: Marine - 
Grenade Launcher (Heavy - 
1), O.SA - PSI Amplifier 
(Tier-urile 1 si 2 implicite) si la 
Navy - NIMIC (are mult mai 
multe puncte la skilluri decat 
ceilalti doi). Prima „armS” pe 
care o vei gasi este Very Solid 
Wrench - o cheie franceza, 
buna la orice: lupta, spart 
geamuri etc. 

Caracteristicile principale 
se impart in 4 categorii: STA¬ 
TUS, TECH, PSI si WEAPONS, 
din care nu este r3u sa alegi 
cat mai curand la Standard 
Weapons si Energy. Pentru 
Hacking: Security Crates $i 
Security Computers ai nevoie 
de level 2 la skill, iar la Re¬ 
plicators - level 3. 

Pe tot parcursul SS2, vei 
gasi doar patru O/S Upgrade 
Panels (traits - gen Fallout 2), 
iti recomand sa nu iei bonusul 
de 8 Cyb module, ia altceva! 

Armele - un capitol 
de baza in orice RPG 

Pistol (Standard-1), Shot¬ 
gun (Standard-3), Laser Pis¬ 


tol (Energy-1), Grenade 
Launcher (Heavy-1, util cu 
munitie exploziva impotriva 
Rumbler-ilor), Assault Rifle 
(Standard-6 $i Strength-2), 
Laser Rapier (Energy-4), EMP 
Rifle (Energy-6 - este foarte 
buna impotriva tuturor {intelor 
robotice), Annelid Crysal 
Shard (Exotic-1), Viral Proli- 
ferator (Exotic-4), Worm 
Launcher (Exotic-6, Str-2). 
Stasis Field Generator (Heavy- 
4) si Fusion Cannon (heavy-6) 
nu learn folosit deloc. 

In fiecare nivel gasesti 
niste BIO-Reconstruction 
Modules; daca mori reiei 
actiunea din acel punct unde 
se afla BIO-REC-ul. Mai sunt 
si niste Incomplete Surgical 
Units pe care le completezi cu 
niste Surgical Unit Keys (care 
sunt foarte greu de gasit), fund 
extrem de folositoare: 5 nanifi 
si ai indicatorul de viafa la 
maxim. 

Partea I 

Primul lucru, te trezesti 
din somnul criogenic, pe nava 
Von Braun, si primesti un e- 
mail audio de la Dr. Polito (care 
este pe deck-ul 4 - OPS), care 
iti spune ca sectorul in care te 
afli este in curs de decom- 
presiune si trebuie sa ajungi 
cat mai repede intr-o zona 
sigura. Codul de la usa „si- 
gura” este 45100. Misiunea 
principal este, de fapt, ca per- 
sonajul tau sa ajunga pe Deck 
4, unde sa se intalneasca cu 
dr. Polito. Pana acolo va trebui 
sa completezi mai multe obiec- 
tive, fiecare pe rand. 

Medical/Science 
(DECK 2) 

Liftul principal de acces 
nu functioneaza si, ca s3-l 


repari, trebuie sa transferi 
energie din Engine Core, de 
la Engineering (Deck 1). Nu 
poti ajunge acolo cu liftul, 
trebuie sa folosesti putul de 
acces intre cele 2 deck-uri: 2 
(Med/Sci) si 1 (Engineering). 

Primesti un e-mail de la 
Polito, care iti va spune ca usa 
catre Medical se poate des- 
chide numai dupa ce vei in- 
carca o baterie goala la un Re¬ 
charge Station, undeva jos 
langa (sub) Chemical Storage 
- 2 turele (primesti 4 Cyb-mo- 
dules). Crew Quarters Card 
de la Grassi din Biopsy in zona 
Medical (primesti 5 Cyb-mo- 
dules). 

De la dr. Watts va trebui 
sa obtii codul de acces de la 
Maintenance Shaft (putul de 
acces catre Deck 1). Mergi 
pana in biroul lui Watts, gasesti 
R/D Access Card, dar nu este 
acolo, Polito iti sugereaza sa 
mergi sa-1 cauti in laboratorul 
lui de Autopsy in R/D. 

In sfarsit, dupa multe 
cautari, ajungi in Biopsy Lab 
si il gasesti pe dr. Watts, care 


iti va zice ca „ei te doresc pe 
tine sa fii gazda” si va muri. 
Asupra cadavrului lui gasesti 
2 log-uri, le citesti si afli codul 
de la usa care da spre Mainte¬ 
nance Shaft (COD: 12451). Te 
intorci la usa respectiva si acolo 
te bati cu un Robot (foloseste 
munitie Armor Piercing), 
introduci la tastatura codul, 
intri pe usa si cobori pe scara 
(6 module). 

Opozitie: Hybrizi (cei de 2 
tipuri), cateva maimute care 
trag cu Cryokinetics (PSI) si 
un Robot de Securitate. 

In Maintenance 
(DECK 1) - 
ATENTIE: Radiatie 
(inarmeaza-te cu 
Radiation Hypos) 

Polito ifi va spune ca 
trebuie sa elimini radiatia din 
Conduit Tubes pentru a putea 
deschide usa catre Engine 
Core. Pentru a duce la bun 
sfarsit aceasta sarcina faci 
urmatoarele lucruri: 
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in Auxiliar Storage 4 (cod 
59004) gasesti un BIO-Hazard 
Suit (protectie: +75 Toxins & 
Radiation), in fata usii de la 
Engineering Control gasesti 
un log care scrie despre codul 
usii respective, pe care trebuie 
sS-1 cauti in Cargo Bay 2. 

Pe holul ce duce spre 
Cargo Bays, intre cele doua 
turele, gasesti Security Card, 
(atentie, daca nu o iei in DECK 
4, te vei bloca iremediabil - asa 
a ficut un coleg de al meu si a 
trebuit sa ia jocul de la capat!). 
in Cargo Bays caufi ?i vei gasi 
in etajele superioare ale Cargo 
Bay 2A-2B, sau 1A-1B, log-ul 
cu codul de acces la Engineer¬ 
ing control (COD: 15061). 
Odata ajuns acolo, computerul 
este blocat de un nivel de 
securitate al lui Xerses. Va 
trebui sa gasesti o „portita 
laturalnica"! 

Gasesti componenta 
electronica 45m/dEx in Stor¬ 
age 5 (care este de asemenea 
si Chem. Stor. - COD: 34760) 
si o introduci in Command 
Control (capatul holului spre 
Cargo Bays!). Te intorci la Flu¬ 
idics Computer si acum pod sa- 
1 accesezi. Ai curatat ?i holurile 
de radiatie! Purcezi spre usa 
care era blocata (cea inspre 
Engine Core), in Engine 
Core: resetezi manual Star- 
bord Engine Nacelle si Port 
Engine Nacelle, resetezi Main 
Power Computer si Main 
Power la Engine Core ca sa 
restabilesti energia electrica la 
LIFT. Te intorci pe Deck 2, iei 
liftul, care nu poate sa urce 
decat pe Deck 3, deci vei 
merge pe Deck-ul 3. (C’asa-i 
in tenis!). 

Pe acest Deck, fortele 
inamice vor fi compuse in spe¬ 
cial din Hybrizi (2 tipuri: 
Normali si cei cu Shotgun), 
cateva turele (pe coridorul 
spre Cargo Bay $i Command 
Center), Protocol Droids (vin 
spre tine si explodeaza - eu i- 
am poreclit ROBO-KAZE), 
Roboti de Securitate si un 
Midwife Cyborg (trage cu la¬ 
ser! - tactica: se evita cu 
miscarea Strafe la stanga sau 
la dreapta - in lateral!) 


Inv&Map - asa 
arata harta pe Ri- 
ckenbacker 


Livu 


in Hydroponics 
(DECK 3) 

Misiunea ta aici este sa 
cured coridorul liftului de 
Biomaterie pentru a putea urea 
la Deck 4 - Operations. Pentru 
aceasta vei gasi Toxin-A si vei 
introduce cele patru reci- 
piente, continand aceasta to- 
xina, in Regulatoarele Atmo- 
sferice pentru a stopa cre§- 
terea BlO-masei, dar nu 
inainte de a cerceta Toxin-A 
(mergi la Chem. Storage si 
utilizezi chimicalele de care ai 
nevoie), numai dupa aceea 
putind sa le folosesti. 

Pentru a putea ajunge la 
cele 4 regulatoare trebuie sa 
gasesti Card-urile de acces din 
Hydroponics: A, B si D. 

Opozitie: Pe langa forfele 
care au fost pana acum, mai 
apar, pentru maimutele care 
trag cu Pirokinesis (destul de 
periculoase), si cativa Spiders 
(atentie ca tot Deck-ul 4 este 
plin de ei, asa ca nu strica sa ai 
la indemana niste Anti-Toxin 
Hypo). 

In Operations 
(DECK 4) 

Toate Bulkhead-urile sunt 
blocate de nivelul de securitate 
al lui Xerses, singurul accesibil 
fiind cel cu numarul 41, unde 
de altfel este si dr. Polito. Intri 
in Bulkhead 41, dr. Polito este 


moarta, afli ca, de fapt, Shodan 
(REMEMBER System Shock 
- Part ONE?) s-a folosit de 
imaginea virtuala a lui dr. Po¬ 
lito ca sa te aduca pana acolo. 
in continuare vei actiona sub 
directivele lui Shodan (am 
uitat sa-ti spun ca de fapt si de 
drept Shodan este o „ea”), vei 
primi de acum inainte Cyb 
Modules. 

Partea a Il-a 

Consta in a o ajuta pe 
SHODAN sa distruga nivelele 
de securitate impuse de catre 
XERXES $i sa-?i transfere 
identitatea in computerul 
navei ce-o insoteste pe Von 
Braun, Rickenbacker (nava 
militara), urmand ca, dupa 
separarea celor doua nave, 
Von Braun sa fie distrusa. 

in Operations 
(DECK 4) 

in primul rand, trebuie sa 
reprogramezi cele trei Sim 
Units pe care le-a sabotat 
Malick (afli acest lucru din log- 
uri). Tot dintr-un log mai afli 
ca Malick a Jncredintat” unor 
prieteni foarte buni (totf im- 
bracati in rosu) cele trei carte- 
le de simulare. Atentie totusi 
ca cei trei „rosii” sunt de fapt 
niste Cyborg Assassins care nu 
trebuie subestimati (arma 
folosita cu cel mai mare succes 


impotriva lor este EMP-Rifle, 
dar iti trebuie skill de 6 la En¬ 
ergy Weapons, asa ca...!!!). SIM 
Unit-ul al treilea (cel la care 
cobori pe scarile verticale) este 
..booby-trapped”, tot de iubitul 
nostru prieten Malick, cu 4 
Arachnizi. 

intr-un log mai gasesti si 
Weapons Lockup Code 
(COD: 13433), a carui locatie 
este in Bulkhead 43, unde vei 
gasi Assault Rifle (ai nevoie de 
skill 6 la Standard Weapons!). 
Chiar dupa usa este un robot, 
asa ca „take it easy!”. 

Forte beligerante: TU si o 
multime de Cyborg Assassins 
+ Arachnizi, si tot ce a fost si 
pana acum!!! 

In Recreation 
(DECK 5) 

Pentru ca nivelul de secu¬ 
ritate al lui Xerses sa scada $i 
mai mult, va trebui sa efec- 
tuezi o transmisiune radio spre 
Pamant, din Athletics. Xerses 
preocupandu-se de aceasta 
problema nou aparuta, va slabi 
securitatea liftului de acces 
spre puntea de comanda a lui 
Von Braun, iar Shodan, iti va 
deschide liftul sa treci mai 
departe. intrerupatorul de cu- 
rent pentru electricitatea de pe 
terenul de baschet (unde se 
afla transmitatorul) este langa 
piscina. Ca sa restaurezi cir- 
cuitul electric: incarci o 
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baterie la un Recharging Sta¬ 
tion. Dar, mai intai de toate, 
va trebui sa gasesti Access 
Card-ul de la Athletics (jos in 
Garden - mergi prin Bulkhead 
- gasesti Access Cardul de la 
Crew Quarters si, cu ajutorul 
lui, gasesti si Cardul de Ath¬ 
letics). Bineinteles ca si pentru 
acest lucru vei primi niste Cyb- 
module, ca doar nici eroul tau 
nu face nimic „pe da’ moaca”, 
nu? 

Cea mai faina faza din tot 
jocul este ca afli, dintr-un log, 
despre codul de activare al 


transmitatorului, care este 
ascuns in Art Terminals, pe tot 
deck-ul. Eu am stat vreo 2 zile 
si am cSutat pe harts unde 
erau Art Terminals si binein¬ 
teles cS nu le-am gSsit. Noroc 
tot cu colegul meu (cel care s- 
a blocat cu Security Card-ul), 
c5 m-a ajutat el sS gSsesc 
codul. Ca sS nu cauti „de ne- 
bun”, ca mine, vreo doua zile 
iti voi da si acest cod (Activa¬ 
tion Transmitter CODE: 14106), 
ca d’aia e walkthrough. Nu-^i 
fo probleme pentru ca actiunea 
este liniarS si codurile nu se 
schimba! 

Alte informatii importante 
pe acest deck: la nivelul 2 de 
la anexa echipajului (crew an¬ 
nex), codul 11111, gasesti Vi¬ 
ral Proliferator (trage cu 
viermi - yuck!) si 34093 este 
codul de acces in incaperile de 
intretinere de sub Garden (eu 
i-am dat la incuietoarea aceea 
un Hack „scurt” - tu faci ce 
vrei! - dar ai grija la cele 2 
Midwife Cyborg care-ti apar in 
spate. Ha!!!). HOT TIP: Vrei 
ceva NANITI? mergi in Mall 


prin Bulkhead-ul corespon¬ 
dent §i cumpara de la Re- 
plicatorul Jocului de distractii” 
(cartelele pentru SIM-Love 
Units) cartela Nikki, deschizi 
usa cu pricina si gasesti vreo 
500 de naniti si 10 Cyb-mo- 
dules. COOOL, nu? 

Pe Command DECK 

Cautf OPS Override Ac¬ 
cess Card, mergi pe Deck-ul 4 
la camera care cere acest 
card, il folosesti. Codul de la 
Override Computer este: 


83273. Drept rezultat, usa din 
stanga cum iesi din lift pe Com- 
mand Deck este deschisa. 
Mergi pe Deck-ul 1 §i la En¬ 
gine Core, setezi Destruct 
Code: 94834 (usa de sus din 
incaperea care duce la nacele). 

Shodan iti spune ca The 
Many (creaturile annelide) au 
inceput sa incarce in Escape 
Shuttles ouale lor cu viitoarele 
organisme carora nici macar 
tu nu le vei putea face fata, 


deci va fi sfarsitul lumii! Va 
trebui sa mergi sa distrugi 
Escape Shuttles. Cu prima va 
fi foarte usor: in incaperea de 
deasupra ei vei gasi compu- 
terul care gestioneaza shield-ul, 
il dezactivezi si o distrugi. Cu 
a doua lucrurile nu mai stau 
atat de simplu, dar nu-mi fac 
eu probleme ca nu vei putea 
sa rezolvi si acest puzzle. 
Shodan modifica Replicator-ul 
de langa Shield Computer 
unde, daca-1 vei hack-ui, vei 
gasi un Sympathetic Resona¬ 
tor, pe care il atasezi la gene- 
ratorul de scut al celei de-a 
doua shuttle si „buuum” shieickil. 
A doua Escape Shuttle va avea 
aceeasi soarta ca si predece- 
soarea. Adica mortii cu mortii, 
viii cu viii! 

La sfatul lui Shodan, te 
transbordezi pe Rickenbacker, 
dar nu e viata chiar atat de 
roza cum pare. Tu vrei sa treci 
mai departe dar capitanul de 
pe Von Braun, Korenchkin, iti 
blocheaza coridorul de acces 
cu un fel de scut. Esti chemat 
la o „discutie amicala”, pe Com¬ 
mand Deck. Mergi, si acolo, 
ce sa vezi, mare surpriza! 
Korenchkin nu mai e om, el a 
fost asimilat de The Many si s-a 
transformat intr-o Jrumusata” 
de PSI Reaver, il omori pe el 
de vreo cateva ori (asta daca 
n-ai citit logurile-unul dintre ele 
i£ spune ca Reaverii astia sunt 
de fapt proiectii holografice si 
ca, de fapt, este o alta creatura 
mica si neajutorata pe care 
trebuie sa o distrugi mai intai), 
il omori definitiv si irevocabil 
pe Mister K. si drumul este 
liber catre Rickenbacker! 

Si cum totul a devenit 
monoton, baietii de la „Stu- 
diourile Uita-te-n Oglinda”, ti-au 
mai pregatit niste surprize. 




Body of the Many - toate creaturile de la 
sfarsitul nivelului 


Partea a Ill-a: 
RICKENBACKER 
(De acum Tncolo nu 
mai exista hard 
detaliate, deci nici 
minimap) 

Trebuie sa distrugi cele 16 
Black-Eggs (sunt niste oua 
normale dar cu vine rosii - le 
vei recunoaste la momentul 
necesar - primul este chiar 
cum intri pe Rickenbacker). 
Aceste oua nu le vei distruge 
imediat, ci le vei intalni mai pe 
tot parcursul acestui Deck. 

Al doilea lucru pe care 
trebuie sa-1 faci, este sa iei 
Rickenbacker Access Card. 
Acesta il iei dupa ce extinzi 
ambele sine ca sa nu cazi in 
„haul cel negru si urat” (adica 
pe romaneste - vid). Prima o 
extinzi din camera de control, 
iar a doua din camera de deasu¬ 
pra sinei (ajungi in camera res- 
pectiva prin coridorul rosu si 
apesi pe buton). Restul e „easy 
as pie!”, sari de pe o sina pe 
alta si din camera iei cardul. 
Dupa ce 1-ai luat, mergi la En¬ 
gine Nacelle B, dupa care catre 
Pod 2, nu inainte de a inversa 
Gravitonic Generators pentru 
a accesa in bune conditii Pod 2. 

La puzzle-ul de la camera 
de lansare a torpilelor, trebuie 
sa te cateri pe ele, deci actio- 
nezi astfel: cum te ui{i spre 
butoane, in dreapta, prima 
torpila la nivelul 1, iar celelalte 
la nivelul 2. Sari pe prima, urci 
pe margine, treci pe a doua, 
mergi pe pasarela pana la 
celelalte doua torpile, mergi 
pe ele si, la ultima, sari si te 
apuci de scara. 

Mergi sa te intiUnesti cu 
Capitanul Diego (in sickbay), 
unde el este foarte „bine- 
mersi”, doar ca este un picut 
mort (singurul lucru negativ 
in SS2 este ca eu eram singurul 
supraviefuitor de pe acolo, 
restul erau toti infestati sau 
morti!!! HA!!!). Oricum, a facut 
§i Diego asta un lucru bun 
inainte sa moara: a ascuns un 
..goodie” in camera lui. De fapt 
este un Worm Launcher care, 
dupa ce te chinuiesti sa-1 
cercetezi (al naibii, vrea Re- 


Body of the Many 
- un Rumbler si el 
pe acolo! 
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Partea a V-a: 

Where am I??? 

(Final Sho(w)d(ow)n) 

Culegi in total 4 log-uri de 
la Delacroix care, dupa ce le 
citesti, iti dai seama ca Shodan 
se foloseste de Von Braun si 
de motorul ei FTL pentru a 
modifica realitatea cu Cyber- 
Realitate. Acest lucru ame- 
ninta intr-un timp foarte scurt 
$i Pamantul, deci, trebuie sa o 
opresti pe Shodan, CUMVA!!! 

Cyber Assassin-ii care apar ii 
omori cu EMP-Rifle, de fapt tot 
acest nivel 1-am fecut cu arma 
aceasta. De la al treilea log 
trebuie sa cobori pe niste 
cuburi, sarind de pe un bloc 
albastru pe altul. Gasesti si 
ultimul log si cazi prin gaura 
din fata ta. Shodan iti explica 
intentia ei de a pune stapanire 
pe tot spatiul real §i ca nu ii 
mai e$ti util, in incaperea cu 
Shodan, hack-uiesti mai intai 
cele trei computere de shield. 

Nu uita sa omori tot timpul 
creatura care se tot rege- 
nereaza (proiectia cibemetica 
a lui Shodan) si sa te feresti 
cat poti de podeaua care se 
face rosie. Dupa ce ai reusit sa 
Hack toate trei computerele, 

Shodan nu mai este protejata 
de scut, so... KILL HER!!! 

This is THE END, 

My only friend the End. 

TZ’aA* 


care si ele sunt extrem de utile!). 

De la Shodan afli ca The 
Many au format un inveli? de 
Biomass, cu ajutorul caruia au 
invelit cele 2 nave si, ca sa le 
desparta (ideea de baza este 
ca Shodan vrea sa distruga 
Von Braun), tu trebuie sa urci 
intr-un Escape Pod si sa te 
lansezi in acest invelis. 

Partea a IV-a: 

Body of Many 
(§i ultima, am crezut 
eu!!! Silly of ME!) 

Shodan, ca un bun prieten 
ce e, te lasa singur, ..scuzandu- 
se” ca nu mai poate comunica 
cu tine (cred ca avea intalnire 


Shodan2 - cele 2 
fete Shodan-ei 




Shodan - lupta cu Shodan se face cu 
EMP-Rifle!!! 


search Skill de level 6!), afli ca 
cere, nu mai mult si nici mai 
putin decat un skill-isor la Exotic 
Weapons de 6, asa ca eu nu 1-am 
folosit. Drept sa spun, n-am 
folosit deloc exotic weapons- 
urile. Pai, ce eram eu „alien” 
sau ..good guy”? Am preferat 
tot batranele munifii Anti-Per¬ 
sonnel si armele de Energy 
Skill, ca doar nu mi-am luat 
degeaba Skill 6 la ele, nu? 
(Acum sincer, m-am axat mai 
mult pe Hack, Maintenance, 
Energy Weapons, Repair si 
primele 3 Tier-uri, pe langa o 
dezvoltare armonioasa si a 
celorlalte skill-uri cum ar fi 
Agility, Strength, Endurance, 
sau Cybernetic Affinity si n-am 
uitat de altfel nici de Modify - 


§i pe mine n-a vrut sa ma ia!). 
Escape Pod-ul este „paradit” 
rau de tot, asa ca, nici sa nu te 
gandesti ca o sa te intorci cu 
el pe Rickenbacker. Trebuie 
sa mai existe un alt drum, deci: 
capul sus, barbia inainte si... 
„La lupta feciorii mei!” 

Te plimbi tu pe acolo (prin 
tunele), omori niste Rumbleri, 
ni§te arachnizi si dai de niste 
Sphincter Doors care nu se 
deschid. Ele se deschid, dar 
numai daca citesti log-urile si 
afli ca sfincterele acestea sunt 
controlate de catre niste Nerve 
Clusters pe care, daca ii dis- 
trugi pe amandoi, se va des- 
chide acest „sfinctero-usa”. 


Primul este aproape de locul 
navetei, iar al doilea este prin 
apa si prin radiatie (daca nu ai 
la Tier-ul 2, Anti Radiation 
Shield, atunci foloseste niste 
Hypos ca sa-ti cureti radiatia). 

Treci de sfmcter, mergi 
mai departe, mai omori $i tu 
pe-acolo tot ce misca si ajungi 
la camera cu cele doua coloane 
care se ridica si coboara. Sari 
pe prima coloana, mergi pana 
sus cu ea, sari si distrugi Clus- 
ter-ul, cobori tot pe ea si sari in 
tunelul cu sfincterul. Continui 
tot asa, „cureti” tot ce e acolo, 
iei de la cadavre ce-ti trebuie 
si te Iasi sa cazi in golul cu apa. 
Aid se cam complica un pic 
problema pentru ca nu mai ai 
mult si ai terminat si acest capi- 
tol. Eu, sincer sa fiu, am facut 
astfel: am fugit in camera cea 
mare si am omorat mai intai 
organismele fara de care nu 
se mai regenerau PSI Reaver- 
ii, am omorat Midwife Cyborgii 
(mi§to gagici!) $i Rumblerii 
(baietii care merg cu capul 
inainte) si am inceput sa trag 
in ..stelutele” ce se invarteau 
in jurul entitatii din mijlocul 
camerei. Le-am distrus si pe 
acelea, dupa care am omorat 
si forma care semana cu o 
sfera. Au urmat tot felul de 
vociferari din partea lui The 
Many, dar mie nici ca-mi pasa! 
Am mers direct spre suportul 
din centrul camerei si m-am 
lasat sa cad prin gaura din el. 
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Tehnologiile care exista in statii grafice 3D de zeci de mii 
de dolari se apropie incet-incet de desktop-urile noastre. 
Va prezentam ce aduc sau vor aduce nou in lumea 3D doua 
din firmele ce au un cuvant de spus pe piata 
acceleratoarelor 3D: Matrox $i 3dfx. 


I n lumea 3D, doua ten- 
dinte se confrunta, sustinu- 
te fiecare de nume mari: 
pe de o parte NVIDIA si, de cu- 
rand, S3 au anuntat ca viitoa- 
rele lor produse vor avea in 
hardware accelerare pentru 
Transformation & Lighting 
(TL, transformari si iluminari), 
pe cealalta Matrox si 3dfx au 
(prima) sau vor avea (a doua) 
in urmatoarea generatie de 
produse full scene antialiasing 
(antialiasing pe tot ecranul). 
Vom vedea ce inseamna aceasta 
ultima tehnologie, care este 
folosita intens de sistemele 3D 
profesionale, utilizate la crea- 
rea de filme precum Godzila si 
Armageddon. 

Matrox din nou primul 

Vom incepe prin a pre- 
zenta tehnologia Matrox, asa 
cum se regaseste ea in acce- 
leratorul G400, care exista 
deja pe piata. De fapt, Matrox 
este chiar pionierul lui full 
scene antialiasing (FSA), pe 
care il avea inca de pe vremea 
lui G200, din vara anului 
trecut. Ne aducem aminte de 
calitatea extraordinara pe 




Efectele depth of field ?i FSA (dreapta) si lipsa lor (stanga): 
privirea Bind centrata pe vehiculul rosu, cel galben apare neclar. 


care o detineau imaginile 3D 
afi$ate de G200, fafa de 
competijia constituita de Voo¬ 
doo 2, Riva TNT si i740. 
Reversul medaliei a fost ca 
acest procedeu, desi ofera 
rezultate vizuale spectacu- 
loase, incetineste mult viteza 
accelerarii. 

De fapt, ce este aliasing- 
ul? Un efect neplacut cauzat, 
in general, de rezolutia redusa 
§i de contrastul mare, prin 
care o linie, dreapta sau curba, 
apare ca avand marginile in 
trepte, sau in „dinti de fie- 
rastrau”. De exemplu, sa pre- 
supunem ca tragem o linie 
neagra pe un fond alb, la 
rezolutia de 100 pixeli pe inch. 
Se va observa clar trecerea 




Efectul full scene antialiasing: marginile panoului din 
imaginea din dreapta sunt nivelate, pe cand in imaginea din 
stanga apar colturoase. 


brusca de la pixelii negri la cei 
albi. Pentru a suprima acest 
efect, exista doua metode. 
Prima, cea mai normala, ar fi 
cresterea rezolutiei, dar aceasta 
nu se poate face deocamdata, 
din motive tehnice. Este clar 
ca linia de care vorbeam mai 
devreme apare mult mai bine 
la rezolutia de 1280 x 1024 
pixeli decat la 640 x 480. Cea 
de a doua presupune aplicarea 
efectului de antialiasing, prin 
care pixelii alaturati liniei sunt 
colored, in trepte de culoare, 
de la culoarea liniei la cea a 
fondului. in cazul nostru, de la 
negru la alb. Procedeul de 
antialiasing contribuie la o 
crestere neta a calitatii ima- 
ginii, dar necesita o multime 
de calcule supli- 
mentare, pe care 
acceleratorul tre- 
buie sa le faca. 

Efecte 
speciale 

Spuneam ca 
Matrox foloseste 
deja FSA. Dar 
acesta nu este 
singurul mod 
prin care firma 
canadiana in- 
cearca sa imbu- 


Aliasing si antialiasing: 
linia de deasupra are mar¬ 
ginile clare, dar este pixeli- 
zata, din cauza aliasing-ului, 
dupa cum se vede si din ima¬ 
ginea marita. Antialiasing-ul 
introduce pixeli a cdror cu¬ 
loare este determinate din cu- 
lorea obiectului si a fondului 
(linia de jos). 


natateasca sensibil calitatea 
graficii. Un alt punct tare al 
noului G400 este environment 
mapped bump mapping 
(EMBM), prin care se creeaza 
efecte de adancime si relief pe 
texturi, G400 fiind primul ac¬ 
celerator ce foloseste aceasta 
facilitate a lui Direct3D 6. 
EMBP combine textura de pe 
un poligon (texture mapping) 
cu o „harta” a adancimilor si 
inaltimilor de pe suprafata 
aceluiasi poligon (bump map¬ 
ping), astfel incat rezultatul 
este o textura cu impresia de 
adancime si inaltime, in locul 
unei texturi plate, ca urmare a 
lui texture mapping. Urmatorul 
pas din EMBM este adaugarea 
pe poligon a unei texturi pro- 
venite din reflectiile pe su¬ 
prafata sa a mediului incon- 
jurator. De aceea, EMBM 
obtine calitate maxima la 
aplicarea pe suprafete reflexive, 
cum sunt valurile pe o apa, si 
nu la aplicarea pe suprafete 
mate, care nu reflecta lumina, 
cum ar Fi adanciturile intr-un 
material gen stofa. Oricum 
insa, EMBM se potriveste per¬ 
fect atat la jocurile futuristice, 
care se desfasoara intr-o lume 


A ® 


Motion blur la lucru: efectele vizuale 
obtinute sunt extraordinare. 
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metalica, cat si la cele care se 
desfasoara in spatii exterioare. 

Acest proces se desfa¬ 
soara in mai multi pasi in 
acceleratorul G400, ceea ce 
genereaza o „foame” de lafime 
de banda pe bus-ul memoriei 
(oricum foarte lat, de 2 x 128 
biti) §i de putere de calcul din 
partea cipului G400, astfel 
incat performantele sale sunt 
reduse cu circa 30% fa{a de 
cazul in care nu se aplica 
EMBM. Doar in cazul in care 
procesorul sistemului este insa 
destul de rapid pentru a 
furniza la timp date pladi 
grafice (astfel incat aceasta sa 
nu mai fie nevoita sa astepte si 
dupa CPU), se obtin cifre mari 


Voodoo (ar fi urmat a patra 
versiune de Voodoo). Pentru 
a rezolva problema aliasing- 
ului, 3dfx introduce T-buffer- 
ul, care permite full scene 
antialising. Avantajul T-buffer- 
ului este ca functioneaza cu 
orice joc, deoarece nu are ne- 
voie de drivere sau de vreo im- 
plementare software, din par- 
tea Direct3D-ului sau a pro- 
gramatorilor jocurilor, toata 
operatiunea executandu-se in 
hardware. 

Functia T-buffer-ului este 
de a pastra mai multe randari 
ale scenei, care sunt apoi su- 
prapuse si, la final, sunt mu¬ 
tate in frame buffer, zona din 
memoria pladi grafice care 



Motion blur supradimensionat: imaginea arata ca este 
vorba de mai multe randari suprapuse, fiecare cu gradul ei de 
transparent. 


la masurarea numarului de 
cadre pe secunda. La rezolutii 
mari, cum ar fi 1024 x 768, doar 
procesoarele de 300 MHz si 
peste reusesc sa se descurce 
bine cu EMBM, cele mai lente 
putand avea incetiniri semni- 
Ficative. Pe ansamblu insa, 
Matrox a reusit din nou sa fie 
primul in ceea ce priveste 
calitatea imaginii, chiar daca 
este depasit la viteza de Voo¬ 
doo 3 3000 si Riva TNT 2. 

3dfx in lumina 

Sa vedem acum ce teh- 
nologie propune 3dfx pentru 
viitorul sau accelerator, care 
se pare ca nu se va mai numi 


este citita de DAC si care 
pastreaza imaginea ce se 
afiseaza efectiv pe ecran. In 
functie de calitatea dorita a 
imaginii, se pot face mai multi 
sau mai putini pasi (randari ale 
scenei). Este clar ca cu cat 
numarul de pasi este mai mare, 
cu atat timpul necesar este mai 
mare, si deci perform an ta pe 
ansamblu mai mica. Dar 
politica lui 3dfx este de a nu 
reduce numarul de cadre pe 
secunda cu nici un pret, asa 
ca trebuie sa ne asteptam ca 
pana si la o randare in opt pasi 
in T-buffer, numarul de cadre 
pe secunda sa fie destul de 
ridicat pentru a nu afecta 
nicicum fluiditatea miscarii. In 


plus, T-buffer-ul permite apa- 
ritia unor efecte care nu au mai 
fost prezente pana acum in 
acceleratoarele 3D main¬ 
stream, precum motion blur 
(neclaritatea generata de 
miscarea rapida), depth of field 
(adancimea campului) si soft 
shadows (umbre moi). Pentru 
a genera aceste efecte, fiecare 
scena se randeaza de patru 
pana la opt ori, din perspective 
diferite, randarile pastrandu-se 
in T-buffer. 

Motion blur este efectul 
pe care il percepe ochiul atunci 
cand obiectul privit se afla in 
mi scare rapida. El se realizeaza 
prin pastrarea mai multor 
pozitii succesive ale obiectului 
in T-buffer, ele fiind apoi su¬ 
prapuse. La o viteza suficient 
de mare de afisare, obiectul 
apare ca fiind in miscare. 
Acelasi principiu se aplica si 
pentru efectele de adancime a 
campului privit. T-buffer-ul 
pastreaza mai multe randari 
ale scenei, de data aceasta nu 
din pozi{ii diferite, ci cu dis¬ 
tance focale diferite. Astfel, 
obiectul pe care se focalizeaza 
actfunea in scena respectiva 
este clar, in timp ce zonele in- 
conjuratoare apar putin defoca- 
lizate, ceea ce adauga realism 
vizual. 

Un alt efect prin care se 
genereaza imagini realiste este 
soft shadows/reflections, 
folosit atunci cand este nevoie 
de aplicarea de lumini si 
umbre pe suprafete netede: 
umbrele sunt mai clare in 
apropierea obiectului, iar pe 
masura ce distanta fata de 
obiect create, umbra sa pe 
suprafata neteda devine tot 
mai neclara. Rolul T-buffer- 
ului este sa pastreze mai multe 



Efectul de soft shadows/ 
reflections: umbra si reflexia 
obiectului sunt mai neclare 
pe masura ce distanta fata de 
obiect creste. 


randari ale scenei, din per¬ 
spective diferite, dar apropiate, 
dupa care sa stocheze §i 
rezultatul combinarii lor, ope¬ 
ratic care se face tinand cont 
de transparent si lumino- 
zitatea fiecarei scene. 

Toate aceste efecte au 
nevoie de o putere uimitoare. 
Deoarece nu are inca imple- 
mentat T-buffer-ul in hard¬ 
ware, 3dfx a demonstrat rolul 
sau si efectele speciale de mai 
sus pe opt placi Voodoo 2 
legate in paralel. Ciudat este 
ca, pe de o parte, 3dfx a afirmat 
ca tehnologia T-buffer func¬ 
tioneaza si la randarea pe 16/ 
22 de biti, prezenta in Voodoo 
2 si 3, si pe de alta parte au 
anuntat ca viitorul lor acce¬ 
lerator, cu numele de cod Na¬ 
palm, va lucra pe 32 de biti. 
Indiferent insa de adancimea 
de culoare la randare, pro- 
dusul va fi foarte rapid. 

/4*flcll4U 
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I n mai, anul trecut, o firma 
mai putin cunoscuta 
anunta un lucru senza- 
tional: procesorul grafic Glaze3D. 
Inca de pe atunci, se promitea 
realizarea un procesor cu ca- 
pacitati impresionante. Lumea 
a dat insa uitarii aceasta stire 
pentru ca, la ora actuala, exista 
suficient de multe firme care 
vorbesc la superlativ despre 
produse care sunt de fapt niste 
mari dezamagiri. Bitboy Oy 
anunta ca procesorul va avea 
niste caracteristici de-a drep- 
tul uimitoare: 400 de milioane 


& 

Glaze3D 

mitea 90 de milioane de pixeli 
duafi texturati pe secunda. Glaze3D 
urma sa fie lansat pe la sfarsitul 
anului trecut, cand urma sa 
apara TNT2 si Voodoo 3. 

Si, ce s-a intamplat? GlazeSD 
nu a mai aparut si cei de la Bit- 
boys Oy si-au pus leucoplast pe 
gura. De-abia de curand, s-a 
reanuntat Glaze3D-ul, data de 
lansare a acestuia fiind stabi- 
lita pentru inceputul anului 
viitor. Dar, timpul trece si lu- 
crurile se schimba... Noul pro¬ 
cesor va fi disponibil in doua 
versiuni: Glaze3D 1200 ?i 



de pixeli dual texturati pe se- 
cunda sau 200 de milioane de 
pixeli texturati de patru ori. In 
plus, Glaze 3D promitea suport 
pentru Environment Mapped 
Bump Mapping din DirectX 6 
(asa cum face Matrox G400). 
Aceste lucruri se intamplau pe 
vremea cand Voodoo 2 pro- 


Glaze3D 2400. Modelul 1200, 
realizat pentru majoritatea 
utilizatorilor, va oferi 1200 de 
milioane de texel pe secunda. Ca 
un punct de referinfa, Voodoo 
3 afiseaza 333 de milioane de 
texeli pe secunda. Arhitehtura 
lui Glaze 3D este scalabila si 
astfel este posibila si versiunea 


fkock Z 


A 


I n decembrie 1999, 
Guillemot va lansa unul 
din cele mai interesante 




2400 - o placa high-end, desti- 
nata gamerilor extremi si pietei 
profesioniste. Modelul 2400 va 
permite punerea a doua cipuri 
pe aceeasi placa. Fiecare frama 
va fi impartita intre cele doua 
cipuri. Nu este chiar ca modul 
SU, realizat pentru pladle Voo¬ 
doo 2, insa efectul este identic 
- fiecare rip realizeaza jumatatea 
lui de treaba. Alte facilitate com- 
presia texturilor de 4 la 1, envi¬ 
ronment bump mapping, fra¬ 
me buffer, suport AGP 4x etc. 

EDRAM este un proces 
prin care procesorul si memo- 
ria RAM ocupa aceeasi piesa 


de silicon. Astfel, RAM-ul va rula 
la aceeasi viteza ca procesorul 
si interfata memoriei poate fi 
mai larga decat traditionalul 
RAM extern. La ora actuala, 
cea mai larga interfata RAM 
este de 128 de biti. Interfata 
memoriei dintre Glaze 3D si cei 
9 MB de EDRAM va fi de patru 
ori mai mare, adica de 512 bid. 

Bitboys Oy spune ca produ- 
sul va fi lansat la inceputul 
anului 2000. La sfarsitul anului 
viitor vor introduce Glaze3D 4800, 
care va combina patru cipuri. 

Producaton Bitboys Oy 



produse PlayStation pe care- 
am avut ocazia sa le v3d. Fo- 
losind din plin tehnologia de 
ultima ora, designerii din 
cadrul renumitei firme au pus 
bazele unui controller ce nu 
folose$te obisnuitul cablu 
pentru a se conecta la consola, 
ci o interfata infrarosu. Mo- 
dulul pentru receptionarea si 
transmiterea datelor se co- 
necteaza la consola prin portul 
acesteia. in plus, pentru a mari 
feelingul. Shock 2, va produce 
vibratii in anumite momente. 


in rest, aparatul este dotat cu 
8 butoane de foe, cu obisnuitul 
D-Pad si cu doua triggere, 
care pot prelua diverse functii 
in cadrul anumitor jocuri. Nu 
in ultimul rand, producatorii 
au avut mare grija la realizarea 
unui aparat ergonomic si usor 
de folosit. 


Producator: Guillemot 
Distribuitor: UbiSoft 
Romania 

Tel: 01/2316769 
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totusi un impedi 
ment: produsul nu 
functioneaza daca este 
folosit pe o suprafata lu- 
cioasS. Chiar si asa, e suficient 
sa puneti o foaie de hartie 


M ouse-ul a fost in- 
ventat acum cativa 
ani buni si a deve- 
nit intre timp un standard. Au 
aparut ulterior tot felul de „so- 
ricei”, care mai de care mai 
ciudati, care ofereau cate ceva 
in plus fata de accesoriile de 
acest fel, cunoscute pana atunci. 
Toate produsele aveau insa ceva 
in comun: biluta aceea micuta 
care punea la randul ei in mis- 
care niste role ce mutau curso- 
rul pe verticala sau orizontala. 

Se pare totusi ca Microsoft 
va schimba pentru totdeauna 
conceptul de „?oricer. Intelli- 
Mouse Explorer este un mouse 
optic... tehnica isi spune din nou 
cuvantul. Acum ceva timp, mi-a 
fost dat sa vad si alte accesorii 
optice de acest fel, insa acestea 
necesitau un mouse pad reflec- 
tiv special. Produsul celor de 
la Microsoft nu are nevoie insa 
de asa ceva. Micutul „ochi” rosu, 
amplasat pe „fundul” mouse- 
ului, ia, intr-un timp foarte scurt, 
cateva mii de imagini ale supra- 
fetei pe care lucrezi, pe care, mai 
apoi, le compare pentru a deter- 
mina miscarea mouse-ului. Astfel, 
IntelliMouse Explorer poate fi 
folosit atat pe pantaloni, cat si 
pe o carte, pe o masa sau pe ve- 
cinul de langa voi. $i func¬ 
tioneaza perfect la o rezolutie 
de aproximativ 400 dpi! Exista 


pentru ca problema sa se re- 
zolve. Desi are o dimensiune 
mare, IntelliMouse Explorer 
este ergonomic si poate fi foarte 
usor manevrat si folosit. 

Ajungem si la partea cea 
mai interesanta: jocurile. Aici 
exista o mica problema pentru 
ca s-ar putea ca mouse-ul sa 
funcfioneze un pic cam prea 
precis. Astfel, daca veti misca 
mouse-ul spre stanga intr-un 
joc gen Quake, atunci va tre- 
bui ca la un moment dat, in 
momentul miscarii, sa ridicati 
aparatul in aer, sa-1 deplasati 
spre dreapta, sa-1 punefi jos §i 
sa-1 miscati putin spre dreapta. 
Altfel, saracul personaj se va 
rod de-i va veni rau. Nu-1 reco- 
mand nimanui care iubeste 
modul multiplayer. 

Una peste alta, IntelliMouse 
Explorer este un accesoriu reu- 
§it, care straluceste in ceea ce 
priveste designul si ergonomia. 
Nu este totusi un produs ideal 
pentru jocuri, fiind, dupa cum 
am mai spus, un pic cam prea 
sensibil. Este ideal si pentru cei 
ce dispun de un laptop si care 
nu au suficient spatiu pentru a 
utiliza un mouse, in plus, Intelli¬ 
Mouse Explorer nu trebuie cu- 
ratat si viata acestuia este mult 
mai lunga. 

Producator: Microsoft 
Distribuitor: Microsoft 
Tel: 01/2104393 


l^aee Leader 



toanelor se face rapid. Pe langa 
cele doua pedale ce pot fi folo- 
site pentru frana si acceleratie, 
mai exista in total noua bu- 
toane programabile, ce pot 
prelua diverse functii. Pentru 
diverse miscari speciale sau 
pentru a schimba unghiul de 
vizionare mai exista un D-Pad 
(directional pad). Instalarea se 
face extrem de usor, folosind 
driverele ce fac parte din pa- 
chet. Astfel, Race Leader 3D 
se dovedeste a fi un produs 
bine realizat §i care indepli- 
neste de departe exigentele 
oricarui gamer inrait. 


pro¬ 
dusul, am folosit jo¬ 
curile Need for Speed: 
Road Challenge si Midtown 
Madness. Cred ca este inutil 
sa amintesc faptul ca, sub 
ambele titluri, Race Leader 3D 
s-a comportat impecabil. Fata 
de celelalte produse Guillemot 
testate, RL3D permite o mane- 
vrare precisa si accesarea bu- 


Producaton Guillemot 
Distribuitor: UbiSoft 
Romania 

Tel: 01/2316769 
Pret: 50.73 USD 


D eja ne-am obisnuit cu 
produsele Guillemot 
din generatia Race 
Leader. lata ca de data aceasta, 
pe bancul de proba, avem un 
produs care reprezinta o va- 
rianta imbunatatita. Chiar daca 
designul a ramas cam la fel, s-au 
facut modificari semnificative 
in ceea ce priveste ergonomia 
si manevrabilitatea. Race Leader 
3D nu dispune de tehnologia 
Force Feedback, insa este un 
accesoriu excelent realizat, 
din toate punctele de vedere. 
Pentru a testa 


Vflt 'IHuttmedia 
ktylotob 9666ft 


9 000A nu este o tastatu- 
ra ergonomica, ci 
una multimedia, in 
sensul ca are butoane supli- 
mentare fata de tasturile 
„normale”. Cu ajutorul driver- 
ului livrat pe CD, butoanele de 
pe 9000A controleaza unitatea 
CD (play, pause, skip track, 
etc.), volumul boxelor (mai 


tare, mai incet, mute), inchide 
PC-ul sau il trece in modul 
Sleep, pomeste browser-ul sau 
Explorer-ul, precum si alte ca¬ 
teva functii la fel de interesante. 
Conectarea se face printr-o 
mufa PS/2. 

Ofertant: Comrace 
Computers 

L Telefon: 051-433400 
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MULTIMEDIA 


America CenhaU uia mtitme&ia 


O aparitie proaspata in domeniul 
multimedia romanesc ne duce catre 
leaganul stravechii civilizatii Maya. 



C red c5 ar trebui sa 
incetez a ma mira de 
fiecare data cand se 
iveste ceva nou in multimedia 
autohtona. Nu de alta, dar, sub 
diverse forme, debutul se 
iteste mereu in paginile revistei 
noastre - ceea ce este oarecum 
firesc atunci cand vrei sa aduci 
mereu cititorilor informatie cat 
mai proaspata. Daca in numS- 
rul trecut prezentam prima 
aparitie a unui produs multi- 
media strain cu suport generos 
pentru limba romana, iata ca 
in pagina de fata ne vom intalni 
intaia data cu produsele unei 
firme de multimedia romanesti. 

O civilizatie disparuta... 

Nu, nu este vorba de ro- 
mani... gluma?... Cel mai bine, 
continutul pachetului multi- 
media aici in atentia noastra, 
poate fi rezumat folosind cu- 
vintele producatorilor, aflate 
pe cutia acestuia: „o calatorie 
virtuala in cautarea vechii 
civilizatii Maya”. Primul dintr-o 
serie de produse in limba 
romana pe care HR Media 


intentioneaza sa le arondeze 
subiectului „Istoria si civili- 
zatiile planetei”, CD-ul „Maya, 
o civilizatie disparuta ...” 
atrage atentia prin seriozitatea 
si buna organizare in care este 
realizat. 

Fara indoiala ca a te apuca 
sa purici istoria mayasilor, sa 
alegi dintr-insa tot ceea ce este 
mai relevant, iar apoi sa legi 
totul de marturiile arheologice 
si de locatiile geografice ac- 
tuale, sa faci trimiteri la ele- 
mentele definitorii ale culturii 
mayase, pentru ca pana la urma 
sa oferi inclusiv informatii cu 
caracter turistic, nu este o intre- 
prindere usoara. Iar cand totul 
este integral si copios deservit 
de fotografii si filme, produsul 
multimedia respectiv capata 
proportiile unei adevarate 
card vizuale de istorie. 

„Maya, o civilizatie dispa¬ 
ruta ...” acopera o perioada de 
timp cuprinsa intre 2000 i.C. si 
1500 AD, pe care o reliefeaza 
in mai multe aspecte ale sale, 
prin cele sase sectiuni ale 
prezentarii: Harti, Asezari, 
Cronologie, Cultura veche, 


Obiecte de arta, Exploratori. 
Pentru a va face o imagine asu- 
pra completitudinii produsului 
de fata, voi enumera punctele 
de interes atinse in sectiunea 
Cultura veche: Constructs 
templelor, Scrierea Maya, 
Calendarul Maya si Ritualuri. 
Coborand si mai mult in 
elaborata structura arbores- 
centa a acestui CD, gasim in 
Ritualuri urmatoarele: Sta- 
panirea regala, Sacrificiile, 
Comertul, Jertfa de sange, 
Jocul cu mingea, Inmorman- 
tarea. Si in fiecare dintre 
aceste subsectiuni nu se bate 
apa in piua si nici campii 
patriei, dimpotriva, totul este 
expus succint si la obiect. 


Totul fiind, repet, perfect 
sprijinit de imagini. Exista o 
vasta secfiune dedicata obiec- 
telor de arta. Iar din cele 37 (!) 
de situri arheologice prezen- 
tate in „Maya, o civilizatie 
disparuta ...”, cele mai multe 
sunt surprinse in mai mult de 
zece fotografii luate, firesc, la 
fata locului. in total, peste 1500 
de imagini sunt adunate pe 
acest CD, in efortul de a face 
cat mai realista, mai palpabila, 
aceasta „calatorie virtuala in 
cautarea vechii civilizatii Maya”. 

De altfel, nu este tocmai 
vorba-n digital aceasta cu 
calatoria, pentru ca una din 
functiile oferite de aceasta 
prezentare multimedia este 
efectiv de informare turistica. 
in cazul in care aveti vointa §i 
putirinta, vi se explica moda- 
litatea de a ajunge la situl istorie 
dorit, indicandu-se diverse rute 
si punctele de interes ce pot fi 
intalnite pe parcursul acestora, 
pentru a putea profita la maxim 
de efortul unei asemenea ca- 
latorii. Va puteti da seama 
acum de ce am ajuns intr-un 
sfar^it la concluzia ca produ- 
catorul HR Media a intentio- 
nat si a reusit sa fac3 din 
„Maya, o civilizatie disparuta 
...” un pachet multimedia com- 
plet Astfel incat sa acopere, pe 
langa o arie geografica intinsa 
- Mexic, Guatemala, Honduras 
si Belize, si cat mai multe din 
exigentele noastre. 


Prot: 181500 Lei 
ProducatoriProducdtor 
1 IK Media 

Internet: www.hrmedia.ro 
TelefontO1-771.03.18 
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ipoci ale dezooltaui ariei 

Pentru mai buna Tntelegere a „stratificarii” 
istorice a atator $i atator creatori. 


D a, inca din titlu, aceia 
mai perspicace dintre 
voi si-ar putea da 
seama ca este din nou vorba 
despre un pachet multimedia 
produs de fostii Zane Publishing, 
actualmente identificati de 
noul nume ZCI Publishing. Si, 
in buna traditie a acestor pa- 
chete, cutia pe care este scris 
.Ages of Evolution in Art& 
Music” contine nu mai putin 
de patru CD-uri. Fiecare dintre 
acestea acopera c£te o in- 
treaga perioada istorica in 
evolutia artelor plastice si 
muzicii; este vorba despre Evul 
Mediu, Renastere, Baroc si 
perioada bogata in schimbari 
a secolului al XVIII-lea. 

Ve^i putea afla cum for- 
mele muzicii timpurii medie- 
vale si constructs catedralelor 
gotice se supun acelorasi prin- 
cipii adanc traditionale. Sec- 
vente muzicale §i vizuale 


definesc „Epoca Credintei”, in 
care influenta Bisericii §i 
impactul artistic al Goticului 
sunt perfect subliniate pe acest 
CD prin fragmente din canturi 
gregoriene, dar si din lucrari 
muzicale mai tarzii, in care se 
poate observa aparitia armo- 
niei si contrapunctului. Rezo- 
nanta discrete dintre auditiv 
§i vizual este implinita prin 
imagini ale vitraliilor catedra¬ 
lelor Nostre-Dame de Paris si 
din Chartres. 

Renasterea ne este dezva- 
luita in .Ages of Evolution in 
Art& Music” prin efortul crea- 
torilor de a oglindi idealurile 
platoniciene ale simetriei, pro- 
portiei si armoniei. Ne este 
inlesnita intelegerea spiritului 
umanist al Renasterii, in pa- 
ralel cu redescoperirea anti- 
chitatii clasice; in acelasi timp, 
se contureaza formele madri- 
galului si arta portretului. Am 


cuvinte de mare lauda pentru 
realizatorii acestui CD, pentru 
fondul muzical exceptional, 
alcatuit din fragmente ale 
lucrarilor unor Dufay, Josquin 
des Pres si Praetorius. Ascul- 
tand, veti putea privi imagini 
ale lucrarilor lui Botticelli, 


Donatello, da Vinci, Miche¬ 
langelo, Raphael si Ghiberti. 

Dar spatiul rubricii este 
limitat, continutul acestui 
inspirat pachet multimedia, 
.Ages of Evolution in Art& 
Music” v3 ramane mai de- 
parte spre descoperire, vou3. 


Producaton 
ZCI Publishing 
Ofertant: 

MultiNet Baia Mare 
Tel.: 062-222201 




faeiewte, (arnica, Input fi lana 


Un CD care ne va duce 
in lumea fabulei 


D aca v3 mai aduceti 
aminte, in numarul 
trecut al revistei 
noastre, unul din articolele de 
la rubrica ..Multimedia" avea 
ca subiect doua pachete des- 


tinate studiului limbii engleze. 
Apreciam in acel articol faptul 
c3 produsele respective erau 
adaptate limbii noastre. lata, 
aceeasi firma - Cyberstone En¬ 
tertainment - care ne-a trimis 



spre review acele pachete, 
apare acum din nou in revista 
noastra cu un produs multime¬ 
dia in limba romana. Este vorba 
despre primul pachet din seria 
„Clubul povestilor jucause”, 
care serie, dupa cum va puteti 
da seama este integral dedi- 
cata copiilor. Acest pachet 
contine doua din fabulele lui 
La Fontaine, anume „Greie- 
rele si furnica” si „Lupul si 
barza”, precum si o serie in- 
treaga de jocuri instructive. 

Modul de punere in vizual 
al acestor fabule este cel al 
animatiei bidimensionale. O voce 
povesteste partea din fabula co- 
respunzatoare scenei respec¬ 
tive. Apoi, cu un clic, se poate 
trece la scena - screen-ul - urma- 
tor. Pe parcursul intregii pre- 
zentari a fabulei exista un fiin- 
dal muzical original foarte placut 

Partea de animatie in care 
ne sint prezentate cele doua 
fabule nu este de mari dimen- 
siuni. Ea constituie insa 


punctul de plecare al unor jo¬ 
curi simple, dar foarte intere- 
sante si educative pentru cei 
carora li se adreseaza acest 
pachet multimedia, si anume 
copiii intre 3 si 10 ani. Este 
vorba de puzzle, de cuvinte 
incrucisate, de jocuri cu nu- 
mere si cu operatiile elemen- 
tare (adunare, scadere, in- 
multire, impar^ire), jocuri de 
identificare samd. In opinia 
mea, ideea cuplarii celor doua 
aspecte, prezentarea unor 
fabule cu pronuntat caracter 
educativ si jocurile instructive, 
face din acest pachet multime¬ 
dia dedicat copiilor o oferta 
foarte interesanta. 


Producaton 
Cyberstone 
Entertainment 
Ofertant: 1MEG 
Tel.: 064-189102; 
064-431660 
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Ca de obicei, o sa le multumesc tuturor celor care 
ne-au scris. Primim din ce in ce mai multe scrisori $i 
acest lucru nu poate decat sa ne bucure. Va asigur ca 
toate scrisorile au fost citite cu atentie. Daca ati cerut 
anumite informatii dar, din lipsa de spatiu, nu v-am 
putut raspunde in aceasta rubrica, sunati la redactie §i 
vom face tot posibilul pentru a va raspunde la intrebari. 
$i, inca un lucru: Scrieti-ne in continuare! Pentru noi, 
scrisorile voastre inseamna foarte mult. 


Murariu Mihai, Lugoj 

Draga redactie LEVEL 

Eu si prietenul meu cu 
acela§i nume avem o mica 
rugSminte. Se facea ca jucam 
Half Life. Jucam nestaviliti $i 
plini de curaj. Eram foarte 
decisi sa termin&m acest joc 
creat de cele mai luminate 
minti din lumea jocurilor. To- 
tul a mers bine pana cand 
performantele noastre ne-au 
condus catre ingrozitorul nivel 
XEN. [Aici prietenii nostri ne 
relateaza problemele pe care 
le au.] 

Va rugam sa ne dati un 
raspuns. 

Ai vostri prieteni Mihai 1 
(Ce zici omule? Crezi ca ne 
raspund astia?) si Mihai 2 (Ar 
face bine! Ca n-am stat de- 
geaba atatea ore sa batem 
scrisoarea asta pe amortita aia 
de eclipsa.) 

Dragi prieteni, 

(Ba, uite ca v-au raspuns 
aia de la LEVEL!) 

Problema voastra este 
destul de simplu de rezolvat. 


cu toate ca m-am chinuit 
destul de mult pana am reusit 
sa ajung pe platforma. Tot 
drumul de pe stanca pe 
platforma se parcurge prin 
salturi repetate. O sa va ia ceva 
timp dar, pana la urma, veti 
reusi. 

Bafta! 


Chereji Florin Silviu, 
Bistrita 

Nu o sa mai redau toata 
scrisoarea, ci o sa tree direct la 
propunerea pe care ai lansat-o. 
Deci, ne propui sa marim nu- 
marul de pagini la 150 si sa 
gasim cate un colaborator in 
fiecare judet, care sa scrie o 
pagina cu evenimentele legate 
de jocuri din judetul sau. Pro¬ 
punerea este extrem de intere- 
santa, dar, momentan, nu este 
posibila o marire a numarului 
de pagini. Cu toate acestea tu 
nu fii suparat si cumpara in 
continuare LEVELrul. Doar ti-am 
raspuns la scrisoare, nu? 

Ne mai auzim 


Langa Florian, 
Bucuresti 

Se pare ca vei fi foarte 
bucuros, dupa ce vei citi nu- 
marul din septembrie, pentru 
ca o mare parte din sugestiile 
tale au fost deja indeplinite. Ca 
sa nu mai spuna gurile rele ca 
noi nu tinem cont de propu- 
nerile cititorilor. Sa ne spui 
parerea ta si vis-a-vis de acest 
numar. 

Bye! 

Vadan Alin, Satu 
Mare 

Am publicat scrisoarea ta 
pentru un singur motiv. Bai 
baieti, inca nu v-a trecut supa- 
rarea pe Lara din Bucuresti. 
Zice prietenul nostru Alin 
despre Lara: „ce tipa several”. 
Severa sau nu, scrisoarea ei a 
fost meseriasa. Se pare insa ca 
ati speriat-o, ca nu ne mai 
scrie. Nu te lasa, Lara! 

Acum sa trecem la intre- 
barile tale. 

1. „Terenul” pe care il vrei 


este scump. E zona ultra- 
centrala. 

2. Realy incredible. 

3. OK! 

Brasovul e in centru tarii, 
nu in colt. Asa ca, din centrul 
tarii inspre un colt, multe 
saluari. 


$erbanescu Tudor, 
Bucuresti 

intai de toate, ifi multu- 
mim pentru laudele tale. Ne 
bucuram nespus ca numarul 
din septembrie a reusit sa sa- 
tisfaca multe dintre asteptarile 
fanilor nostri. Acum sa trecem 
cu o viteza uimitoare la pro¬ 
blemele tale. Personal, prefer 
Celeronul, pentru ca este mult 
mai ieftin si este destul de bun 
pentru un gamer din Romania. 

Cat despre sistemul tau 
actual, daca as fi in locul tau as 
opta pentru un up-grade la o 
firma, decat sa vand sistemul 
si, dupa aceea, sa cumpar altul. 
Asa vei scapa si mai ieftin si nu 
vei sta fara calculator nici o zi. 

Oricum, tu decizi, eu ti-am 
dat doar o sugestie. 

Bafta si salut! 

Silaghi §tefan, 
Simleu-Silvanici 

Decat sa trimiti banii in 
plic si sa se piarda plicul, mai 
bine il rogi pe unul dintre pa- 
rintii tai sa mearga cu tine la 
posta si sa completeze man- 
datul postal. Cat despre adresa, 
aceasta este urmatoarea: B-dul. 
Victoriei, Nr. 12, Et. 1, Brasov. 
Cand vii prin Brasov, esti 
invitatul meu la redactia 
LEVEL. Si inca un lucru. iti 
multumesc pentru poza. Te 
astept! 

Salut! 

Udrea Bogdan-Mitrut, 
Bucuresti 

Draga LEVEL 

Pentru ca nici de data 
aceasta nu mi-afi dat un 
raspuns nevoilor mele din scri¬ 
soarea anterioara, m-am hota- 
rat sa va scriu pentru a patra 
oara. Nu va suparati ca va tin evi- 
denta. Sper ca de data aceasta 
sa-mi publicati si mie scrisoarea 
si sa aflu raspuns la intrebarile 
mele. [Nu ne suparam, ci, din 
contra, ne bucuram ca nu te-ai 
descurajat, ci ai continuat sa 
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ne scrii. lata ca iti raspundem, 
ca sa nu zici ca suntem rai]. 

Raspunsurile la intrebari 

1. Economia romaneasca 
e de vina. 

2. Rabdare 

3. Economic de pagini. 
Poate va reveni. 

4. Avem si concursuri si 
premii. 

5. Mersi. 

Jump with us to the 
next LEVEL! 

Scrisoarea lunii 

In aceasta luna, cel mai 
mult m-a impresionat un grup 
de gameri din Navodari, care 
au editat un ziar numit Gazeta 
Gamerilor. Doresc sa ii felicit 
pe aceasta cale si sa le urez 
multa bafta in continuare. Sper 
ca ne vor trimite si numerele 
urmatoare ale gazetei lor. Tinerii 
nostri prieteni doresc sa cores- 
pondeze cu toti fanii jocurilor, 
in special cu fanele. De ase- 
menea ei doresc adresa Bian- 
cai din Brasov. Asa ca, daca 
Bianca, sau oricare alt gamer 
doreste sa corespondeze cu 
redactia Gazetei Gamerilor, 
adresa este: Str. Midiei, Nr. 5, 
Bl. MCI, Sc. B, Ap. 35, 
Navodari, Jud. Constanta. 

Muttnorocin continuare! 

Deus Covrigus aka 
Mao-Tse-Dungi 

Yo Level! 

Cred ca a venit timpul sa 
ma reped asupra unei coli de 
hartie si sa va gadil ochisorii 
cu cateva randuri din mirificul 
meu scris [poetica introdu- 
cereal. 

in primul rand, „La multi 
ani” pentru cei doi ani de tu- 
multoasa activitate [multu- 
mim frumos]. 

Critica primordiala pe 
care vreau sa v-o fac este un 
raspuns la seriozitatea care 
abunda. Potential de ghidusii 
exista, mai ales la „ala 
salbaticul”, si sa stiti ca multi 
apreciaza un comentariu 
picant... 

Nu mai continuu cu scri¬ 
soarea. 0 sa iti spun doar ca 
„ala salbaticul” a fost foarte in- 
cantat de scrisoarea ta, mai 
ales de faptul ca cineva ii apre¬ 
ciaza glumele, la care este atat 
de priceput. inca un lucru mai 


am de spus. Sunt invidios pe 
tine, mai bine zis pe upgrade-ul 
pe care ti-1 vei face cu 20 de 
milioane. 0 sa ai un sistem 
frumusel. 

Multa bafta si mai vorbim! 

Eddie- Satu Mare 

[O sa reproduc doar o 
parte a scrisorii tale, care este 
destul de sugestiva pentru un 
anumit grup de persoane] 

Sunt sigur ca 95% din cei 
care critica vehement una sau 
alta dintre rubricile revistei, in 
viata lor nici macar n-au in- 
cercat sa redacteze o revista. 
Asa ca, prin aceasta scrisoare, 
le transmit tuturor celor care 
nu au nimic mai bun de facut 
decat sa se lege de tot felul de 
lucruri nesemnificative, ca, 
inainte sa-si ia stiloul in mana, 
sa se gandeasca ce vor sa scrie. 

Salutare! 

Lupescu Vlad, 
Bucure§ti 

Draga Vlad, 

Nelamurirea ta in lega- 
tura cu trecerea la monitorul 
de 17 inch si la o placa grafica 
3D, nu o inteleg. Bineinteles 
ca aceasta trecere este bine- 
venita, numai bani sa fie. Eu 
iti doresc mult noroc si la cat 
mai multe up-grade-uri. 

Ne mai auzim! 

Storm (the girl), 
Bucure§ti 

Hello people! 

Va scriu din Bucuresti, 
cad acolo locuiesc, si sper sa 
maresc prin aceasta scrisoare 
numarul gameritelor (funny 
word) care vi s-au adresat. Mi-a 
placut atitudinea voastra in 
ceea ce priveste disputa intre 
sexe, in domeniul jocurilor pe 
calculator si, din pacate, tre- 
buie sa recunosc ca §i eu am 
avut, si am in continuare, hard 
times, cand vreau sa merg sa 
joc ceva in retea. Nu inteleg 
de ce multi, din pacate prea 
multi, baieti sunt atat de re- 
voltati de aparitii feminine in 
cadrul unor cafenele internet 
sau a altor localuri de acest 
gen. De fapt, nici nu ma intere- 
seaza prea tare subiectul, pana 
la un punct... si acesta ar fi 
momentul in care incep sa le 
„kick their asses” la diverse 


jocuri... de fapt, la Quake ii 
doare cel mai tare. Chipurile, 
Quake ar fi un joc pur mas- 
culin... si incep discutii de 
genul... daca pana si ASTA te 
face la Quake, esti varza [Esti 
buna de tot, fata mea, daca 
reusesti sa-i bati f>e „saracii” 
baieti- spuse K’shu - „Keep 
UP the Good Work!”]. 

Nu o sa mai continuu cu 
scrisoarea pentru ca am ajuns 
deja acolo unde voiam sa ajung. 
Ce-aveti ba cu fetele? in loc sa 
va bucure cate o astfel de apa- 
ritie, voi sariti cu gura si, daca 
luati bataie, va rusinati. Ia dati-va 
mainile si impacarea (Kiss & 
Make UP!). La urma urmei, 
suntem cu totii gameri si ne 
aflam in aceeasi oala [ulcior, 
putinica, borcanel etc ... - 
K’shu]. 

Multumim pentru 
felicitari si mult noroc in 
continuare! 

Smarandache Tudor, 
Bu§teni 

Draga redactie, 

Sunt Tudor - the Zerg 
exterminator - si va scriu din 
spital, cu o mana rupta [Ti-a 
rupt-o vreun Protoss? - K’shu]. 
As vrea sa va felicit pentru 
atentia si respectul cu care 
tratati scrisorile si felul in care 
redactati revista. 

(Urmeaza o parte in care 
prietenul nostru fidel ne 
implora sa-1 ajutam cu niste 
cheat-uri, pentru care va trebui 
sa sune la redactie.] 

Daca plecati urechea la 
rugamintea mea, va jur pe 
terani si pe protosi ca pana la 
capatul calculatorului meu nu 
o sa mai trisez niciodata. 

Cu multa stima, Tudor 

P.S. Scuzati scrisul, am 
mana in ghips. 

Am vazut-o si pe asta. 
Omul are mana in ghips, dar 
acest lucru nu 1-a impiedicat 
sa ne scrie. Daca toti fanii 
nostri ar fi asa de fideli, am 
primi mult mai multe scrisori. 
Oricum primim o gramada. 
inca odata, suna pentru cheat- 
uri. Sunati toti, ca doar nu 
avem telefon cu 8989... Nu vom 
putea sa le oferim tuturor celor 
care doresc cheat-uri, raspuns 
la aceasta rubrica. 

Multa bafta si sa \i se 


vindece cat mai repede mana, 
sa poti sa butonezi ceva, ca fare 
e greu. 

Bye! 


Level 


Scantee Alexandru, 
Constanta 

In primul rand o s3-ti 
multumesc pentru aprecierile 
tale, in ceea ce priveste pro- 
blema ta, nu cred ca este vorba 
despre hard-disk. Poate ca 
trebuie sa reinstalezi Win- 
dows-ul, sau poate ca placa ta 
grafica nu este configurata 
corect. incearca si poate se va 
rezolva problema. Pentru 
RollerCoaster Tycoon, suna la 
redactie si te voi ajuta cu un 
numar de telefon al distribui- 
torului. 

Salut! 


G@mR-X 

il mai tineti minte pe baia- 
tul care ne-a descretit fruntile, 
acum vreo doua luni, cu Level 
Book. Atunci, el ne promisese 
o continuare. lata ca tipul este 
serios, s-a tinut de cuvant si a 
revenit in forta cu Level Book 
part II, The Nightmare Con¬ 
tinues. Voi reda in continuare 
primul paragraf: 

Romanul este realizat in 
9D, 3D la puterea a 3-a. Pentru 
a avea parte de toate efectele 
speciale, trebuie citit cu oche- 
lari de eclipsa. Daca nu se vede 
nimic, inseamna ca ochelarii 
nu sunt buni si, daca ati privit 
cu ei eclipsa, consultati imediat 
un medic. 

in continuare sunt pre- 
zentate cateva sugestii, cateva 
desene, toate caracterizate de 
mult, mult umor. Ne-am amu- 
zat copios cand am citit scri- 
sorica, de vreo 20 si ceva de 
pagini. Dar, la sfarsit, ne-am 
intristat. Scria: THE END. Noi 
speram ca prietenul nostru a 
vrut s3 spuna: VA URMA. Noi 
speram cS ne vei mai scrie, 
chiar daca vei reduce numarul 
de pagini. 

Vrem volumul III! 

Ne mai auzim! 


Drop Andreea, 
Bucuresti 

Stimabila domnisoara, 
Ne-am bucurat mult ca ai 
apreciat schimbarile care au 
avut loc dar, totodata, ne-am 
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intristat ca ai pus „botic” din 
cauza ca lipseste posterul. Asta 
este. Sper ca stiloul cel nou, pe 
care ti 1-ai cumparat, sa aiba 
mult de munca la scrisorile pe 
care ni le vei mai trimite. Astept 
vesti de la tine! 

Multumesc pentru 
trandafir 

[Oh-La-La, trandafirii, 
chestii-trestii! Vreau si eu! - 
K’shu) 

Sayonara! 

Flaviu Satmar (13ani) 

Vreau sa va pun o in- 
trebare scurta: la megatom¬ 
bola din septembrie participa 
doar chestionarele, sau si 
plicurile? Astept raspunsul 
dumneavoastra. Multumesc! 

Ahoe! 

Nici nu stiu ce sa raspund 
la o intrebare atat de ambigua. 
In rest, numai bine! Si, ca sa-ti 
raspund: numai chestiona¬ 
rele!!! Deci... 

Annonymous The 
Greatest 

Hi, you lucky ones ! 

Am atatea sa va zic incat 
sigur o sa uit ceva. Nici nu stiu 
cu ce sa incep. 

„La multi ani !”, ca sa nu 
uit, si felicitari pentru Con¬ 
stanta (nu judetul) cu care 
apareti si pentru cele 100 de 
pagini, dar totusi pretul e cam 
mare (de la 25 la 34 de mii e 
ceva +30%) 

Oricum, tot o sa cumpar 
revista. Sper sa observati si din 
chestionar ca rubrica despre 
console nu prea e apreciata, asa 
ca, mai bine ar disparea. Bine 
ca ati eliminat si posterul cad: 
UNU - nu mi-a placut sa-1 pun 
pe perete. Sper sa nu faceti 
prostia sa bagati jocuri intregi 
pe CD. Ma intreb de ce nu a 
aparut demo-ul de la Q3 pe 
CDu’ din LEVEL si 1-am vazut 
pe CDu’ PCWORLD, utopie, 
nu? Care revista are mai mult 
in comun cu jocurile ? 

Browserul CD-ului e OK, 
dar vreau sa va intreb, mie de 
ce nu-mi apar caracterele 
romanesti (de exemplu, la 
„SETARr nu-mi apare „A”) 
desi le am instalate ? 

Daca tot doriti ca LEVEL 
sa se adreseze si fetelor, de ce 
nu introduce^ in echipa 
voastra si o fata, ar fi ceva, nu ?? 


Ne tot aburiti din cand in 
cand cu un nou look, dar parca 
ar fi o promisiune electorala 
pentru ca doar mici detalii 
sunt schimbate si foarte putine 
noi apar. De exemplu, la 
notarea jocurilor ati putea 
spune si ceva despre ce va 
placut si ce nu in joc, sau sa 
dati o adresa de Internet unde 
sa gasim mai multe informatii. 

Sigur mai uitai cateva lu- 
cruri asa ca, pana data viitoare, 

Bye-bye 

Buna 

Atat de multe sugestii, 
laude si critici ca nu stiu la care 
sa-^i raspund mai intai. In 
primul rand trebuie sa-ti spun 
ca, in mare parte, chestiunile 
legate de CD nu depind de noi, 
redactorii. Apoi sa-ti spun ca 
in echipa noastra sunt si fete, 
iar daca nu ma crezi, te invit 
aici, la redactie, sa te convingi. 
Noul look 1-au observat multi, 
dovada fund reprezentata de 
gramezile de scrisori pe care 
le primim. Sper ca, incet, incet, 
sa observi si tu schimbarile 
aparute. Despre pret, cred ca 
am spus-o de zeci de ori: 
economia tarii noastre e de 
vina! Asta este, nu prea avem 
ce sa facem. 

Ciao! 

Ilian Virgil Liviu 
Mircea 

Ma numesc Ilian Virgil 
Liviu Mircea... [Cate nume ai, 
bai, taticule?] si sunt un mare 
fan al revistei Level. Am 2 
intrebari: 1) La ce adresa 
trimit chestionarul din ultimul 
numar? La adresa pentru 
corespondenta sau adresa de 
sub sigla level (B-dul Victoriei, 
nr.12 et.l - 2200 Brasov) 
2) Pot trimite chestionarul 
impreuna cu talonul de TO PTEN? 

Buna, frate/e meu 
Nume Lung 

Poti trimite chestionarul 
impreuna cu talonul de top ten, 
la adresa de corespondenta, 
pentru ca este mai sigur. 
Optional, in plic, pot fi inserate 
$i alte obiecte gen vederi, 
felicitari, desene, dar mare 
atentie: nu trimiteti bani in 
plic. Si cei de la Posta Romana 
ne invata acest lucru. 

See you! 


Maria C. 

Am o rugaminte la dum¬ 
neavoastra: de aproape doua 
luni incoace, caut cu disperare 
jocul RAILROAD TYCOON II: 
THE SECOND CENTURY la 
magazine specializate precum 
si la tarabe Ouna trecuta am 
ajuns si in Brasov si 1-am cautat 
?i acolo). As dori sa ma in- 
drumati spre un magazin (din 
Bucuresti sau macar Brasov) 
sau macar spre un loc unde se 
vand jocuri falsificate, precum 
si un pret estimativ. 

VA MULTUMESC 

cmaria@stamets.ro 

Hi! 

in paginile revistei noastre, 
vei gasi numerele de telefon 
ale distribuitorilor din Bucu¬ 
resti. Mai mult decat atat nu 
putem face pentru tine. Va tre- 
bui sa suni pe la fiecare dintre 
ei si sa intrebi despre jocul 
respectiv. Bafta! 

Blidariu Adrian 

Hello there!!!!! My name 
is Blidariu Adrian si, dupa cum 
se vede, sunt un megafan al 
StarCraft-ului. imi pare rau ca 
nu v-am mai serfs nici un e- 
mail, din luna mai parca, dar 
bineinteles ca am cumparat in 
fiecare luna revista Level care, 
acum ca a implinit 2 ani, este 
mai misto’ ca niciodata!!!! 
Felicitari!!!! 

OK, am trecut peste intro- 
ducere si acum as avea si eu 
cateva ganduri de impartasit, 
care sper, cat de cat, sa se 
adevereasca. Bineinteles ca 
acestea sunt „critici”, dar si 
vorbe de lauda. 

Critici: ( sugestii) 

- sa zicem ca cineva vrea 
ca, incepand din luna aceasta, 
sa-si faca un abonament Level. 
Ar trebui bineinteles sa decu- 
peze talonul de la pag. 96, sa-1 
completeze si sa-1 trimita. Totul 
OK, pana la decupat. Pe spa- 
tele paginii unde se afla talonul, 
este exact CARCASA pentru 
CD. Oameni buni, eu unul, 
pentru fiecare CD Level, imi 
cumpar lunar o carcasa la care 
pun coperta din revista (co- 
perta pentru CD ) pe care o 
iau in fiecare luna. Luna 
aceasta, fratele meu vrea sa-si 
decupeze talonul pentru a se 
abona. Mie nu-mi convine 
chestia asta, si asa am ajuns la 


un conflict de interese dar 
bineinteles ca-1 voi lasa pana 
la urma. Recomand ca, pe 
viitor, sa alocati un spatiu spe¬ 
cial pentru. talon si carcasa. 

- Luna aceasta am sperat 
sa avem ca surpriza un super 
poster care sa ne lase cu ochii- 
n soare. Bineinteles ca, de ce 
iti este frica, nu scapi. Sper ca, 
de acum incolo, sa puneti in 
fiecare luna un poster, chiar 
daca trebuie sa mariti si pretul. 
Asta este!! 

Cateva mii in plus, dar 
cred ca toti ceilalti gameri sunt 
de acord cu aceasta chestie. 

- Eu va spun sincer ca 
rubrica PlayStation ma lasa 
rece. Eu cred ca este inutila 
intr-o revista dedicata jocuri¬ 
lor pe PC. Get it out of there!!!!!! 

- De cateva luni incoace 
browser-ul CD-ului arata iden¬ 
tic. Mai modificati-1 si voi, 
macar din cand in cand, si 
puneti niste efecte sonore klu- 
mea. 

- Faceti-va si voi un site, 
pentru numelelui Dumnezeu!!!! 

- Nu credeti ca ar fi super 
daca ati reintroduce rubrica 
FunStuff??? Eu cred ca da, si 
pun pariu ca nu sunt singurul. 

- De ce nu puteti sa pu- 
blicati si mesajele email la Dr. 
Postman si nu neaparat scris¬ 
orile pe care, mie unuia, imi 
este cam lene sa le scriu cu 
creionul in loc de keyboard. 

- Eu cred ca ati putea sa 
mai adaugati si niste utilitare 
in plus pe CD. 

Uiude 

in afara de cele de mai 
sus, sunteti o revista super si 
cred ca ati Jumped to the next 
level si ati devenit Most 
Wanted in Romania in cadrul 
revistelor de games-uri. 

Restul laudelor sunt expri¬ 
mate in chestionarul din re¬ 
vista sub forma unor cifre de 
la 1-6. 

in incheiere, sper ca veti 
tine seama cat de cat de 
sugestiile mele si astept cu 
nerabdare raspunsul vostru 
dar, pana atunci: Take care 
guys and remember that you 
are # 1 in all our hearts!!!!!!! 

Bye, Ady 

Buna Ady Boy! 

Nu o sa discut chiar toate 
propunerile sau criticile tale, 
dar o sa te lamuresc la cateva 
dintre ele. Talonul pentru 
abonament 1-am tot mutat de 
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pe o pagina pe alta, pans a 
ajuns acolo unde este acum. 
Poate ca o sS-1 mutam, dar nu 
promit nimic. 

Rubrica de PlayStation 
este cititS de multi posesori de 
console, pe care nu ii putem 
lasa deoparte. La urma urme- 
lor, §i ei sunt gameri. 

lata cS am rSspuns si la 
cateva mail-uri, ca sS nu-i su- 
pSrSm pe lenesii care prefers 
tastatura in locul pixului. 

Site-ul este deocamdatS 
in stadiul de proiect, dar, cu 
putinS rSbdare, vom avea si asa 
ceva. 

In rest numai bine si sper 
cS ne mai auzim! 

Bye! 


Giurgea Mihnea, 
Ploie$ti 

Hello down there! 

Sunt fanul nr. X al LEVEL- 
ului. MS numesc Mihnea 
Giurgea Cezar Andrei [altul 
cu multe numel, zis M3X, 
Regele Comediei, bunicel la 
role (nu fac 5 scSri), cel mai 
tare la dribling la baschet, 
gamer cu PC 75(586). [Dar cu 
dragostea cum stal?] 

Sunt la a IV-a scrisoare, si 
nu mi-ati publicat nici una 
pans la 20 aug. 1999. Vreau 
intSi sS vS felicit de 
1.000.000.000.000.000.000 (un 
quintilion) de ori pentru 
treaba fScutS la revistS. [fyi 
multumim de un frbdlion de 
ori. Te las pe tine s5 exprimi 
numSrul Ssta in cifre]. Sincer, 
in afarS de cateva greseli pe 
care le aveti (Omul e suspus 
greselii), totul e OK, nu KO, 
ca la alte reviste. Vreau sS vS 
spun cS stiu cum este cand iti 
spun altii ce trebuie sS mai faci 
la revistS, sS mSresti numSrul 
de pagini, sS scazi pretul, 
s.a.c.c.t.f.s.l.d.u.s. (§i alte 
chestii care te fac sS le dai un 
sut) [O sS tai pufin din 
scrisoare.] 

P.S. DacS imi publicati 
scrisoarea veti auzi un strigSt 
de 1.000 decibeli si veti simti 
uncutremurde333, (0192837465) 
grade pe scara Richter. 

Hi up here! 

Scrisoarea ta ne-a incan- 
tat pe toti, mai ales cS ne-ai 
umplut de laude. iti multumim 
pentru felicitSri, sperSm cS ne 
vei mai scrie, iar, in ceea ce 


priveste rScnetul tSu, mai bine 
nu provoca un cutremur, cS 
au fost destule prin lume in 
ultima vreme. 

Ne mai auzim! 

Birla Adrian Ovidiu, 
Bucure$ti 

SaJut LEVEL! 

VS spune Zulu din Bucu¬ 
resti, aka BirlS Adrian. Incep 
prin a vS spune „LA MULTI 
ANI!” cu ocazia implinirii a doi 
ani LEVEL [Multumim] Keep 
the good job, folks! Despre 
revistS, numai de bine, pentru 
mine e aproape perfects. Iar 
acu\ cateva dintre micile mele 
dureri. Sper sS nu vS supSrati 
pe mine. 

[Aid o sS prezint doar 
problemele la care o sS-ti rSs- 
pund. Despre CD, nu pot de 
cSt sS-ti spun cS depinde in 
mica mSsurS de noi, redactorii. ] 

1. Un review special cu cei 
de la Blizzard Entertainment 

2. Un review la Tiberian 
Sun. 

3. Un review la StarCraft. 

VS rog sS-mi rSspundeti! 

in final, vS felicit pentru 

revistS si pentru CD, $i: 

See you on the next 
LEVEL! 

Salve! 

Cred cS dupS ce vei citi 
numSrul din Octombrie, vei fi 
multumit. SS nu se mai spunS 
cS nu tinem seama de pro- 
punerile cititorilor. 

in ceea ce priveste colabo- 
rarea, deocamdatS suntem o 
echipS completS. Oricum ar fi 
destul de greu deoarece tu 
esti din Bucuresti. Oricum, te 
tinem minte. 

Pans una alta, te salut §i 
sper cS ne vei mai scrie! 

Fulga Ion Cosma, 
Bucuresti 

Vo LEVEL Dudes! 

MS cheamS Cosma Fulga 
si sunt unul dintre cei mai noi 
fani ai vostri. You guys are 
great. Anyway, vin la voi cu o 
intrebare: 

Eu am un P 200 cu 32 MB 
RAM, HDD de 3.2GB si o placS 
graficS de 1MB (no 3Dfx). Ce 
upgrade-uri imi recomandati???? 

in rest, revista e super¬ 
cool si-mi place la nebunie, dar 


trebuie sS-i dau dreptate unui 
omolog de-al meu, in calitate 
de fan LEVEL ?i sS vS cer un 
Review Special cu cei de la 
Blizzard Entertainment. 

I pup YU! 

Hello Cosma si Fulga! 

in primul rand, o sS-ti 
multumesc pentru laude. Cat 
despre up-grade, fS pe naiba-n 
zece, fS rost de multi-multi 
bani si fS up-grade la toate 
componentele, cS maine-poi- 
maine rade lumea de tine. Sper 
cS te-am multumit cu Review 
Special-ul. Mai scrie-ne! 

We don’t pup you, be¬ 
cause we are normal people! 

Bye, bye! 

$erbana Alin, 
Bucuresti 

Salut! 

Sunt Alin si indrSznesc 
pentru prima datS sS vS scriu. 
PanS acum m-am multumit 
doar sS citesc scrisorile si mail- 
urile la care rSspundeti, dar 
totul are o limits. [O sS cenzu- 
rez o parte din scrisoare, deoa¬ 
rece sunt expuse anumite 
sugestii legate de CD, pe care 
le-am primit si din partea altor 
cititori.l 

Pe langS Bucuresti eu imi 
petrec vacantele si la voi, in 
Brasov, $i chiar as vrea sS vS 
vizitez redactia. [Adresa o 
gSsesti pe coperta revistei.l Si, 
incS ceva §i gata. Sunt un 
mare fan al lui Wild Snake, il 
apreciez pentru treaba bunS 
pe care o face, pentru cS reu- 
seste sS ne transpunS in pei- 
sajul jocului. 

Bye! 

Jump to the next LEVEL' 

Salut si io! 

Nu pot decat sS-ti spun cS 
te asteptSm pe la noi pe la 
redactie si cS provocarea ta a 
fost acceptatS. Dintre redac¬ 
torii LEVEL putini se pricep 
ca lumea la StarCraft dar, dacS 
nu reu§im sS facem fats, ne 
ajutS colegii de la CHIP. Tu 
vino, si o sS sS mai vedem. 

Laudele tale la adresa lui 
Wild Snake sunt intemeiate. El 
este un artist in crearea unei 
atmosfere cat mai potrivite pentru 
fiecare articol. S-a bucurat 
foarte tare cand a citit scrisoa¬ 
rea de la tine. 

Bye, bye and jump with us! 


Zarinschi $tefan, 
Botosani 

Salut baieti! 

FelicitSri pentru revista si 
CD! 

[Multumim mult!] 

MS numesc Zarinschi 
Stefan si sunt din Botosani. 
Sper ca scrisoarea mea sS 
ajungS la voi si mai sper cS imi 
veti rSspunde la intrebSri. [Nu 
mai redau si intrebSrile, ele 
sunt legate de probleme care 
a par la rularea anumitor demo- 
uri de pe CD1 

VS rog sS-mi rSspundeti la 
intrebSri, deoarece sunt dis- 
perat cS nu pot juca aproape 
nici un demo de pe CD. 

BYE! 

Draga $tefan! 

Nu ne-ai spus nimic des¬ 
pre sistemul tSu, dar cred cS 
problemele tale sunt legate de 
acest aspect. Poate cS ar trebui 
sS treci la mSsuri drastice si sS 
faci un up-grade. Nu am avut 
nici un fel de problems si, de 
aceea, cred cS e vorba de sis- 
tem. incearcS acela^i CD la 
cineva cu o configuratie mai 
tare. 

Sper cS vei reusi sS treci 
peste aceste probleme. 

Ne mai auzim! 

Ionita Alexandru, 
Bucuresti 

Scrisoarea ta contine 
multe dintre sugestiile pe care 
le primim de la majoritatea 
fanilor nostri. Multumim pen¬ 
tru felicitSri. Ceea ce m-a im- 
presionat a fost coloratura 
scrisorii tale. Esti cumva fan al 
echipei Steaua, sau preferi alts 
echipS. 

Sper cS ne vei mai scrie! 

Servusica! 

Vlad Panait aka 
Tzepe§, Bucuresti 

in primul rand iti multu¬ 
mim pentru felicitSri si pentru 
scrisoarea ta multicolors, care 
ne-a cam obosit ochii, dar nu 
conteazS. Tu ai muncit la ea si 
noi apreciem acest lucru. 

Problema ta cu CD-ul 
copie dupS original cred cS este 
mai complicatS. Exists astfel 
de CD.uri protejate la copiere, 
astfel cS, desi tu ai copiat toate 
fisierele, copia nu este bunS de 
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nimic. Se mai poate ca label-ul 
sa nu fie acelasi cu al ori- 
ginalului. Concluzia cred c3 
este urm&toarea, din pacate 
pentru tine: CD-ul copie nu 
cred cS va merge vreodata. 
Incearca-l si pe alte sisteme, 
poate te-a iSsat CD-ROM-ul. 

Bafta! 


Lepadatu Mircea, 
Braila 

Hidi hidi hidi ho! 

[Frumoasa introducerea, 
se vede ca prietenul nostru a 
calatorit pe meleaguri straine. 
O sa sar peste o parte a scrisorii 
§i o sa ma opresc exact unde 
se afla esentialul.] 

Saptamana trecuta am 
fost la nasii mei in New York. 
[Sa stii ca sunt invidios.) Cand 
am vazut preturile la electro- 
nice, si mai ales la calculatoare, 
sa-mi cada... ochii. Pai, toate 
astea de se baga-n priza sunt 
de 2-3 ori mai ieftine decat aici. 
Un Voodoo3 3000 este doar 
75$, 128 Mb RAM costa doar 
90$. Si acolo doar persoanele 
importante au calculator, chiar 
daca sunt asa de ieftine. 


Buna si yha uhi ouau! 

Am inteles supararea ta, 
si te inteleg. Cred ca toti banii 
i-as fi cheltuit pe componente 
pentru calculator. Dar, dupa 
cum ai spus chiar tu, ei nu au 
calculatoare atat de multe ca 
noi. Pai, tot romanu* e gamer 
de frunte! Ne luptam noi cu 
sistemele noastre de tot rasul 
?i ne facem rost de jocuri de 
pe unde putem, dar avem ex- 
perienta de gameri, experien^a 
pe care nu o mai au multi. 

Bafta! 

Mihai Coman, Pite$ti 

Fratele meu. Sper sa nu 
te superi ca nu i£ voi mai pub- 
lica toata scrisoarea, pentru ca 
majoritatea chestiunilor pe 
care le-ai supus discutiei au 
fost deja atinse. Ceea ce mi-a 
placut cel mai mult a fost post 
scriptum-ul. Cic3: 

-Knock-knock! 

-Who’s there? 

-Bye! 

-„Bye” who? 

-Buy the next LEVEL!!! 

Ati inteles cu totii care e 
tara§enia! Cumparati LEVEL- 
ul in fiecare luna si mai vorbim! 

Salutari! 


Ne-au mai scris: 

Ionita Alexandru, Onu 
Teodor, Udrea Bogdan, 
Calin din Bucuresti, Lim- 
bidis Adrian, Popescu Vlad, 
Lefter Victor, Gheorghiu 
Radu, Carlan Daniel, 
Ionescu Horia, Badescu 
Ionut, Nica George Alexan¬ 
der, Hrestic Razvan, An dries 
Oana (Reao, smechero, 
duro, suna pentru cheat-uri. 
Sunt gelos pe Claude), 
Scorns Andrei Georgian, 
Radu Bostan, Popescu 
Razvan, Dumitriu Ionut, 
Andreea din Timisoara, 
Georgescu Stefan, Radu- 
lescu loan (Sima si vorbeste 
cu cei de la abonamente in 
legatura cu plecarea in 
strainatate), The Black 
Knight, Buliga Daniel, 
Popa Mihai (Cand mai vii 
prin Brasov te asteptam. B- 
dul Victoriei e langa gara), 
Sub-Zero, MKD, Gologan 
Cristian, Blue Man, Priala 
Emanuel, Ionescu Vlad 


(Urmeaza si alte horos- 
coape), Kid (Ideea ta nu e 
rea deloc), Lazar Alex, 
Anastase Valentin, Danciu 
Mihai Cosmin, Dimitriu 
Alexandru, Pop loan Lu¬ 
cian, Efremescu Radu 
(Misto caricatura), Balasa 
Ionut, Vally the King (suna 
la hot-line Chip), Oita 
Razvan, Pricop Victor-loan, 
Akimbo, Lazarescu Radu, 
Cobzaru Andrei, Glavan 
Catalin, Mr. Horror, Alex 
Balan, Cremeneanu Robert, 
Barbulescu Toma, Gavrilov 
Mihai, Andrei Parvu, 
Bughisan Valentin, Rusu 
Daniel, Jurcd Cristian, 
Dancescu Dan Adrian, 
Bozonc Adrian, Serban 
Ovidiu, Diaconescu Alexan¬ 
dru, Iancu Barbarasa, Balas 
Bogdan, Max the Fire Raven 
(mai citeste odata Black- 
moon Chronicles), Balan 
Adrian, Cojocariu Theodor, 
etc. 
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Horro(r)scopuI 

gamerului 


Ceberber 

(21.03-20-04) 

Constelatia berbecului a 
fost putemic afectata de eclipsa 
din 11 august. Exista un 
numar mare de victime. 3542 
de stele sunt date disparute. 
Cum, ce inseamna aceasta? C a 
trebuie sa trimite^i ni§te 
ajutoare pentru bietii sinistrati. 

Taurine 

(21.04-21.05) 

Mare noroc la bani. Dar, 
atentie! Acesti bani trebuie 
neap&rat cheltuiti pe jocuri sau 
pe Up-grade-uri. Asa ne spune 
a cincea stea din constelatia 
dumneavoastra, care se afla 
momentan intr-un con de 
umbra, astfel ca a trebuit sa 
folosesc o lantema. 

Germeni 

(22.05-21.06) 

Calita^ile dumneavoastra 
i§i vor spune, in sfarsit, 
cuvantul, mai ales ca au aparut 
ceva RTS-uri mult asteptate, 
cum ar fi AOE 2 sau Tiberian 
Sun. In schimb nu incercati sa 
folositi aceste calitati acasa, ca 
s-ar putea sa nu Jina. 

Cancer 

(22.06-22.07) 

Un meteorit rebel a 
patruns in constelatia 
dumneavoastra si a facut 
adevarate ravagii printre stele, 
dupa care a parasit locul 
accidentului. Se pare ca se afla 
si sub influenta bauturilor 
alcoolice. Pentru informatii 
utile sunati la 911. 

Farama de $ 
(23.07-22.08) 

Nativii din aceasta zodie 
sunt caracterizati de o damicie 
fara margini. Chiar §i unui 
necunoscut ii veti face un 
cadou, doar pentru a-i vedea 
bucuria intiparita pe fata. 
Treceti si pe la noi cu o plasa 
de hard-uri si procesoare. 



Cosanzeana 

(23.08-22-09) 

Unul dintre inelele lui Ju¬ 
piter atinge planeta Marte, 
aflata sub conul de umbra al 
lui Pluto. Acest fapt va avea 
influence puternice asupra 
nativilor din prima decada a 
acestei zodii. Sa ma sunati si 
sa-mi spuneti si mie care au 
fost acestea. 

Talere 

(23.09-22.10) 

Cantariti fiecare situafie 
de mai multe ori, astfel incat 
deciziile pe care le luati sa nu 
fie pripite. Problema apare la 
situatiile mai mari de 10 kg, 
pentru ca se aplica un tarif 
suplimentar de 2500 lei\kg. 
Extras din regulamentul 
Postei Romane. 

Corspion 

(23.10-21.11) 

Sunteti intr-o stare 
proasta. Rezolvarea este 
urmatoarea. O parte RTS, 
doua parti first person shooter, 
doua parti RPG, trei parti 
simulatoare, totul intr-un 
pahar de apa calda. Toate 


celelalte probleme, lasa^i-le 
deoparte. Jocurile sa traiasca. 

Ar(vrea)K‘shu 

( 22 . 11 - 21 . 12 ) 

Harnicia este 

caracteristica de baza a celor 
nascuti in aceasta zodie. Dar 
nu inseamna ca o s-o ajutati pe 
mama la batutul covoarelor, 
sau pe tata la reparatul 
chiuvetelor. Nu, dom’le! O sa 
stafi, cat e ziua de lunga, la 
calculator si o sa jucati tot ce 
va pica in mana. Asta e un 
gamer hamic. 

CapriChifla 

( 22 . 12 - 20 . 01 ) 

Personalitatea 
dumneavoastra va suferi 
schimbari marcante. Cel mai 
bine se va observa acest lucru 
in momentul in care veti juca 
un RPG. Can in realitate stifi 
cum e □ lupu-si schimba parul, 
dar tot gamer infocat ramane. 

Sifon 

(21.01-19-02) 

Miscarea este solutia care 
va ameliora starea in care va 


aflati. Si ce mod de a face 
miscare are un gamer, decat 
sa stea comod in fa{a 
calculatorului si sa traga cate 
un fotbal (FIFA 99), sau un 
baschet (NBA 99), sau chiar 
un hochei sau un baseball. 
Dupa atata alergatura, ne vom 
simti cu totul altfel. 

Guvizi 

(20.02-20.03) 

Fiind un semn de apa, nu 
pot decat sa va recomand... 
simulatorele de box. Na ca, iar 
s-au incurcat stelele acolo sus. 
Cred ca bate vantul tare de tot, 
de le amesteca asa si nu mai 
poate omul sa i?i faca treaba 
ca lumea. Las’ ca mai vorbim 
luna viitoare. 

Tuturor gamerilor 
nascuti in octombrie 
le doresc un sincer 
„La Multi Ani!” Veniti 
cu cate o bere! Cei 
care nu sunt nascuti 
in octombrie , sa viria 
cu tarie, ca e buna si 
aia. Hai ca v-ani lasat, 
ca a aparut o stea 
noua si trebuie sa o 
citesc si pe asta. 
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TOP TEN 

Ce s-a mai intamplat luna aceasta, ce jocuri mai sunt in top? Vedeti mai jos! A$teptam in continuare taloanele 
voastre! Bye! Pana luna viitoare! 

Completeaza, decupeaza si trimite! 


2 ._ 

3 _ 

4. _ 

5. _ 

6 . _ 
7._ 
8 _ 

9. _ 

10 . 




Titlid 

Roducator 

Locul 

Tendinto 

Half-Life 

Sierra 

i 

O 

StaiCioft 

ESizzaid 

2 

o 

Uireal 

Epic IVfcga Gaires 

3 


Hanes HI 

3DC 

4 


Need For Speed 3 

EA 

5 


Qliakell 

ID Software 

6 


Alplia Centami 

Fnaxis 

7 


TaitiRaidei'in 

Bdos 

8 

o 

Dlingeon Keeper II 

EA 

9 


fife’99 

EA 

10 

— 


talon de 
abonament 

Decupati talonuldin revista, completati-l si 
expediati-l Tmpreuna cu copia chitantei 
sau a ordinului de plata pe adresa 
OP 2, CP 4,2200 Brasov, 
pentru departamentul „Abonamente”. 

Atentie! Abonamente nu 
se mai pot contracta prin 
Rodipet SAM 

Taloanele care nu sunt insole de dovada 
platii NU VOR Fi LUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua pnn mandat postal pe adresa: 
d-na loana Badescu, Op 2, CP 4,2200 Brasov 
sau prin ordin de plata in contul ..Vogel Publishing': 
37075 la Societe Generale Brasov. 



-K- 


— 

Aboneaza-te la 

. vechiul pret $i 

VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVE> economise^ 

peste 40%! 

j 6 luni, la pretul de □ 114.000 lei 


u 12 luni, la pretul de LI 228.000 lei 
incepand cu luna: _ 


Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


Am pldtit.lei in data de 

cu mandatul postal / ordinul de plats nr. . 


(D 

0) 

o- 

o 

3 

0 ) 

3 
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10/99 
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FLAMfNGO propune 

computers o noua aventura 


IntrS In dtmensiunea 


www.flamingo.ro 


Solufia audio profesional* la pietun mat 
mult dacit aecesibile SB Lhm! ofera facil 
il*(i fi apecificalii pAn* nu demult 
irumaginabile: intrftri si iefiri analogies »i 
digitate (SPOIFl, suport hard pentru pozi- 
tionare tridimensional* a pin* la 131 de 
surse sonoro prin Enviromental Audio’" 
(inclusiv EAXI, suport hard pentru ofocto 
pe 32 bifi in limp real, putere de calcul de 
1000 MIPS, raport semnal zgomot remar- 
cabil. controlul a pin* la 8 boxe. 


Solufia audio completi: 4 sateliti. un sub¬ 
woofer $i o box* central*, impreun* cu un 
decodor audio digital DOLBY surround, care 
v* permits o auditie perfect* Accept* codiri 
AC-3, SPDIF sau semnal stereo analog. Pu¬ 
tere (RMS): 64 W (4 x 6.5 W • 19 W • 19 Wl. 
Rispuns In frecven(A: satelifi: 65 Hz - 20 kHz; 
subwoofer 30 Hz 150 Hz; oenuu. 150 Hz - 20 kHz. 
Facilitifi: amplificator. reglai de volum. reglai 
pentru freevenfe joase. decodor audio, 
suporf! pentru satelifi superiori. Difuzoare: 4 
sateliti ♦ subwoofer ♦ box* central*. 


Pontru satisfacerea color mai exigente 
cerinfo ale color mai pretenfiosi client!. 
Creative a proiectat un nou sistorn 
audio de Inalti calitate. FourPoint 
Surround FPS2000 benoficlaz* de cole 
mai noi tehnologii. inclusiv sunet sur¬ 
round si conexiune digital* SPDIF pon¬ 
tru a vi oferi cea mai realist* expo¬ 
nent* audio. F PS2000 const* Intr-un 
subwoofer si patru boxe satelit constru- 
ite cu celobrole difuzoare SoundWorks. 
Putere (RMS): 53W <25W4«x7W). 
Rispuns tn freevenfi: 
satelifi: 150Hz 20kHz; 
subwoofer: 50Hz 180Hz; 


Creative face dm nou echipA cu NVIDIA 
Corporation, pentru a v* aduco cea mzn real¬ 
ist* grafe* pe care a(i vAzut o vroodat* pe un 
calculator personal. Cu un frame buffer de 32 
MB S< un pipeline pentru true color (de 32txti) 
rendering. 3D Blaster Riva TNT 2 Ultra, 
ruleaz* (ocurilo dumnoavoastrft prefer ate la 
un numAr maxim de cadre po secund* $a la 
impresionanta rezolufie de 1920x1440111 
Pontru a ajunge la nceost* rezohipe. in modul 
True Color, beneficiati de implementarea 
suportului AGP 2X. c*t si do magistral* 
intern* si extern* de 128 bifi a procesorului 
RIVA TNT 2. Calitatea tmagimi este asigurat* 
de un RAMDAC care lucroaz* la 300 MHz. 


Bazat pe procesorul Savage 4 do la S3 
Incorporated, acest nou accelerator 2D/3D 
v* d* posibilitatea s* v* jucati cum nu a|i 
mai IAcut-o pAnA.acum 
Beneficiind do tehnologia S3TC (S3 
Texture Compressron) si de 32 MB de 
frame buffer. 3D BLASTER SAVAGE 4 v* 
ofer* cea mai impresionanti fi realist* 
grafic* poslbil* 

Cu cele douAcAi de prelucrare a texturilor, 
procesor de rendering pe 32 de biti - truo 
colour - si implementare AGP 2X, 3D 
BLASTER Savage 4 aducc puterea de 
procesare cerut* de jocurile dumnea- 
voastr* preferate. 


Proiectat* special pentru videoconfe- 
rin(*. VidooBlaster WebCam 3 se 
conocteaz* la portul USB. beneficiind de 
avantajele acestuia: conectaro din mers 
Si instalare u*oar*. Poate captura imagi- 
ni cu rezolufii de pin* la 640x480 si pin* 
la 30 de cadre/s. acTncimea de culoare 
fiind de 24bi|i/pixel. adic* 16.7 milioane 
de culori. 

Pachetul confine microfon *i software 
pentru videoconforint*. supraveghere si 


CDrBOM 48X 


CD-RW BLASTER4224 


Intorfat* EIDE Intedafir-EIDE 


Viteza do ertire: 48X (7200KBpst Viteza de scriere 4X <600KBps) 

Bufer 512KB Viteza de rescriere: 2X OOOKBps) 

Timp de acces: 80ms V'rteza de citire: 24X <3600KBps) 



Interfat* EIDE 

Viteza de citire DVD: 5X (67S0KBps) 
Viteza de citire CO: 32X <4800KBps) 
Bufer: 512KB 



Noul kit multimedia DVD Encore 6X vA d* posibilitatea 
s* vizionafi filme la calitate cinematograficd la dum- 
neavoastr* acas*. cu ajutorul unui calculator person¬ 
al. Kit ul confine o umtate DVD-ROM s' un decodor 
hardware MPEG2 sub forma unei interfete PCI. 
Umtatea 6x care v* ofer* o rat* de transfor maxim* de 
8.1MBps lacitirea discurilor DVD *■ 4 SMBps la citirea 
compact discurilor. Beneficiati astfel de posibilitatea 
vizionArii filmelor in formatul cel mai modern, 
pAstrind compatibilitatea cu discurile CD pe care le 
avefi deia. Dccodorul hardware este cel care v* va 
ofeu cea mai inalt* calitate la vizionarea filmelor 
inregistrato pe disc DVD. 
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